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omo saben todos nuestros lectores, cuando uno se convierte en 
el «feliz propietarw» de un Amstrad CPC, junto con el ordenador se 
regala un disco de aplicacivnes para que el recien nacido usuario pueda 
experimentar, aprender, e incluso sacarle provecho a su maquina 
inmediatamente. No obstante, antes hay que resolver un problema, por 
desgracia, tipico: averiguar cbmo funcionan los programas en cuestion, 
cuales son sus limitaciones y, en definitive!, para que sirven. Por todo 
ello, hemos reahzado un articulo en extremo minucioso y cargando el 
acento en lo operative y lo util, sobre todos y cada uno de los 
programas que contiene dicho disco. Esta prueba, aunque mas valdria 
llamarla aclaracion indispensable, cons tit uye nuestro primer tema de 
portada. 

El segundo versa sobre algo igualmente apasionante y desconocido: 
los digitalizadores de imagenes para los Amstrad CPC. 

Los usuarios del PC W encontrardn en nuestras pdginas «su» 
catcilogo de software, asi como una prueba a fondo de un gran 
programa de gestmn y la siguiente entrega del programa de jacturacwn , 
casi a punto de concluir y que va a permitir a iodo el mundo contar 
con una aplicaei6n que nada tiene que envidiar a las que se venden en 
los comercios de software. 
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MUCHO MAS DE LO QUE 



Merecia la pena esperar, AMSTRAD presents un nuevo 
hito en la hlstoria informatics: el PC 1512. 

Este ordenador, manteniendc la compatMdad con el 
standard I. B. M.® lo supera 
tecnologicamente con un diseno en el que 
se incorporan ios ultimos avances de la 
electronics, a on precio realmente 
exceptional. 

MUCHO MAS EQUIPO 
POR MUCHO MENOS 
PRECIO. 

139.900 PTAS. 




Paracorseguir un PC. Usled tenia dosopdones. 

0 bien, comprar un equipo complete pero a un precio 
elevado; o bien, pagar mencs pare a costa de recibir 
una conftguracion en la que no se mduian elementos 
esenciales (monitor, memoria. graficos, interface para 
impresoras, sistenas operatives, etc.), 

Abora, con el “PC 512', por ur precio realmente 
exceptional y sin inversiones de dinero 
compiementarias Ustea dispondra de un complerfsimo 
sistema mformatieo que se conecta a la red por un solo 
cabie, y que incluye como standard todo lo necesario 
para trabajar a fondo: 512 K RAM, Monitor 
direccionabte, raton, graficos y colores, interfaces para 
impresoras y otros perifericos, relr| de cuarzc r.cr, 
baterias y un paquete de software con Ios mas 
importanies sislemas operatives: MSDOS 3.2, 

(Microsoft! ® DOS PLUS y CPM (Digital Research* 

GEM (Digital Research' 

(BASIC 2 para GEM itomo*" 

MUCHO MAS FACIL. 

UN GENIAL RATON LLAMADO GEM 

El "PC 1512” incorpora el entomo GEM (Director® 
de graficos auxiliaresi, que ofrr-oe toda ‘a 
mformacion en menus abatiuies, ventanas e 
iconos para represen’ar temas de tra..,. 
utiles como arcMvaives, , mpre i5 os. 
calculadora.. ,etc. Todo elio, se maneja a 
fravesdeun raton ergonerri;: — 

2 1 Jsaaores. Ados a ws manua les 
de complicada lectura, a Ios comandos 
dificiles y a los cursos de entrenamiento 
Con el GEM y el raton, 
el AMSTRAD PC 1512, to trace 
todo mas rapido y mucho mas senate. 


647X2- IcixetS Acemas los graheos de color son 
_jmpa best tcnilu’esrcirj 
OTwertirse toe aterewts adores en dwersw tones He 

9 865 MUCHO MAS RAPIDO. 

El "PC 1512“ u’.iiza un versa*® 
mtorop' .cessdcr de t£ bis, e 
ItffEl. 8085 qje opera s 8 r<IHz Cor,. 

Is vetecidad Del software es oe 2 i 3 
veces sucercr a la de a mayor* de los 
PCs- 'slentes.quelrabajara4.7WHz 
Us*p ecta ci HWJ&! y 
rapioamerie watotoma .(..rational 
ROM cherma totfc el sistema 
bScanac p er panula la tunc 
este cperaitco er oada momento 

EXPERTO EN COORDINAR UNA RED 
DE TRABAJO. 

El AMSTRAD “PC 1T 2' e s ex. 
cuafcperjeddePGs, 

Su tab costo.su nereUtew '‘dad , . 3 *a 

especificacion ie coanerren en la estacon de irabajo 
perfecta para que contabies.d' - sroies secretanas y 
personal err gern-st ester* perrarterserneme . 
compartan recurso* tales como leiex. impresora laser y 
os modems. At 'i :in . p&Om compartr tocto tipo do 
(teas: stocks fucturacion Ocrieros, etc 

MUCHO MAS COMPATIBLE. 

La exhaustiva con^urac®" basica del "PC IS 1 T 
que incluye como si "dard dfciai as” como gra ices, 
512K RAM, puertas serfadas, irtcropfooesaao': 36. 
etc., te pe-miie no soto acoeder a la tciaklad de los 
pr.gramasexisif tMp&raPCi " 

procesarlosaara wtociKui. 

Por otro lado, Amstrad Espana, he creado “xto 133 - 
catalog 1 } de programs* para PC a preaos me ente 
" " tiles er -rmsbcrticicn con las prunpras wmas 
espa: olaseinterna i •• iir s: 

LOGIC CONTROL 1 
DIGITAL RESEARCH 
PROAi 
GRAFOX' 
iSCRQWOlSE*- 
MCfiuPBO eli 


oracitarior -'tadasal tiisponerde interface ■ 
pa:a»iK, sei„___ 

DISCO DURO, 

Ears' aft PCt5l2" Amstradpresenta 
4rv v. ie dace dure que van desde el 
PC zh ■ conun decode 10 Megabytes, 
mdnitcr con.' au Megabytes y mo~tr cob- 

ELIJA SU PCI512. 


Monitor monocromo 

1 Disco 

PVP 139.900 + 1VA 

Monitor monocromo 

2 Discos 

PVP 169.900 + IVA 

Monitor color 

1 Disco 

PVP 179.900 + IVA 

Monitor color 

2 Discos 

PVP 209.900 + IVA 

Monitor monocromo 20 Megabytes 

PVP 259.900 +IVA 

Monitor color 

20 Megabytes 

PVP 299.900 + IVA 



TODO LO QUE VD. RECIBE 
POR SOLO 139.900 PTAS. 

At .omprar un "PC I5r2" , nonnor monocromoj. usted 
rt'. st: jr ., npietit,mo sistema bformatico con la 
ijuitnto r.iityura.: r,r. busica 

HARDWARE: 

- UridWCe'bii'?nprocesador8086 
06bl$ aSWIHz. 

- Memcnaae512Kampiiabiea640K. 

- Tecladofijn^on^conipleto con85teclasen 
casieiano 

- V.i - r nr antibriilu con textos y graficos en "Paper 

White 1 , 

- CcmpaL-.idad con |os graficos de colores gracias a 

os t6tonc*degns 

- Urktadde disco de360K con disco de 
5 suigadas 

Rp'3) os cuarzc “i bateria. 

- Interface sene RS 232 C. 

- bisrtace paralc-io 

- Ralon de d,-Kh< rgonomico. 

— 3 ranuras para ampliacion 



msm 





Toma para joystick. 

— Ajuste para tadear y girar 
ei monitor. 

- Altavozincorporadocon 
cwitrol de vc^men 




GRAFICOS CON MAS COLOR. 

Generalmente, el resio de los PCs no Induyen en sus 
sistemas standard ni graficos m colores, aungue 
existed diferentes tarjetas de ampliacion. 

El mi, ielo standard del ‘PC 15*2” dispone de i 1 .cos 
de *6 colores en8Cc_ mnas < '& Je 


FACIL AMPLIACION. COMPLETAS 
CONEXIONES. 

Aunque el sumbistrb basiCw d o1 “PC 1 5*2 es*ar 
comptetoquequ cj . rotedr caneces'ie 
amp sen s. An 1 ta la 

posibUad de anad,i f ar-‘las o sp v wadas. 
EnlaUnidadC“rrsid-: "d~- jdorexistr3'.rt as 
de expanaon m Jaci* acoeso que strven wra 
aplic.aci.net arc red ...... s ■ ie r.js ■ w 

duros, etc. 

En into a las conwiones ntan/es v BXKpont 
e ‘PC ii2’henefOStnWadesde expansion 


SOFTWARE: 

SistemaoperaWoMicrosoft® MSDOS3.2 
Satama operativu DOS PLUS de Digital Research. 

- GEM," ,e lordeGraficosjde Digital Research 
GEI.I E'.'sMcp ; GEM Pant de Digital Research. 3 
Li 1 .rue Software® “Basic 2" operative por medio 
deGEM. 

M"ui lei usuario de presentation clara y 

aeialasla 


R 
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Gf?UPGM>ES(X)MR.C'Ara«aca.22,2S04DMA£»TH).Tel.4»30Cn.TeJeK47660m5C€.Faj(fl5g. • Bftt 



































MUMii 


JUEGOS 


Trivial Pursuit. Si sabe, 
si contesta 



KRJSW' oKii nr*. 



— GeografTa. 

— Diversos. 

Nosotros escogeremos, entre las casillas a las 
que podamos ir, el tema que mas nos gusta. Se 
nos preguntara y, si respondemos bien, seguiremos 
jugando; en caso negativo, dejaremos el turno al 
jugador siguiente. 

La finalidad ultima del juego consiste en 
hacerse con seis porciones o sectores, que se 
lograran cuando caigamos justo en la casilla 
situada al extremo de los radios del tablero en 
forma de rueda, para posteriormente dirigirnos al 
centra del tablero y contestar una pregunta 
aleatoria; si la contestamos ganamos y si no, 
deberemos seguir jugando para volver a intentar 
caer en el centra del tablero y contestar la 
pregunta que se nos haga. 

Entretenido, ,:verdad? 

«Trivial Pursuit» esta realizado graficamente de 
forma graciosa y agradable, cosa que ayuda en un 
tema, ya entretenido de por si, a conseguir 
«engacharnos» buenos ratos delante del 
ordenador. 

Este juego esta distribuido por Zafiro. 

Digno de mencion: El tema. Sigue fielmente 
la sabia idea de ensenar distrayendo. 


Como era de esperar. ya tenemos para 
ordenador el popular juego (Trivial Pursuit**. 

Por si queda alguien que no lo sepa, este juego 
consiste en contestar una serie de preguntas que 
se nos iran haciendo a medida que nos movemos 
con nuestra ficha por el tablero, en nuestro caso 
pantalla. 

El sistema que se ha utilizado en el ordenador 
consiste en apretar el boton de disparo del 
joystick, para que a continuacion se vea aparecer 
en pantalla una flechita que aleatoriamente 
seleccionara un numero. Despues, teniendo en 
cuenta el valor del numero, se encendaran todas 
las casillas a las que nos podamos desplazar. Todas 
ellas tienen un color indicativo del tema que 
representan, a saber: 

— Arte y literatura. 

— Historia. 

— Ciencia y naturaleza. 

— Deportes y ocio. 




Ikari Warriors. 

En defensa de su territorio 

Los Ikari formaban un pueblo que vivio 
siempre en paz hasta que la llegada del hombre 
bianco. Cazando y recolectando fruta, pasaban 
placidamente su tiempo. Pero, como en otros 
casos, el avance tecnologico —tambien llamado 
progreso— quiso extenderse por sus dominios en 
la jungla, y comenzaron a construir una 
autopista. 

Los indfgenas vieron atonitos como esos 
monstruos de metal abrfan una enorme herida en 
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la floresta; despues, vieron como la destruccion se 
acercaba a su territorio derribando sus arboles y 
espantando su caza. Esto era algo que ya no 
podian ni debian soportar. 

Lucharon con exito hasta la llegada del 
ejercito; despues, la lucha fue a muerte. Lo 
decidieron, moririan por defender su tierra. 

Este es, a grandes rasgos, el tema de un juego 
que no se diferencia. en cuanto a nivel grafico y 
desarrollo se refiere, de juegos como Comando, 
Rambo u otros de similares caracteristicas. La 
diferencia importante radica en la posibilidac! de 
jugar junto a otra persona y poder dividir el 
trabajo, asi como multiplicar la distraccion. 

Ikari Warriors pertenece a Elite y esta 
distribuido en Espana por Zafiro. 

Digno de mencion: Posibilidad de jugar 
con otra persona. 



The Great Scape. 

jQue la guerra no siga sin ti! 

La huida es lo que tenemos que conseguir en 
este juego de Ocean. 

El campo de concentracion aleman en el que 
nos hallamos esta situado en un monte rodeado 
de acantilados que dan al mar. El acceso al 
castillo unicamente se puede hacer a traves de la 
carretera situada en el lado que da a tierra; por 
los otros tres, solo tenemos salida al oceano. 

El campo esta muy bien vigilado, como 
corresponde a un campo de concentracion. 
Seremos siempre observados por patrullas con 
perros y desde torretas de vigilancia con 
poderosos focos para ser utilizados por la noche. 

Para poder realizar la escapada, necesitaremos 
una serie de objetos que deberemos recoger en 
nuestras vueltas de reconocimiento por el campo, 
pero, evidentemente, esto lo tendremos que hacer 
con sumo cuidado para .no ser detenidos. Si esto 
nos ocurriera, perderiamos todos los objetos 
recolectados. 

Este es el tema, entretenido pensamos nosotros, 
de un juego que pondra a prueba nuestro 
ingenio. 

Great Scape tiene unos graficos buenos, la 
imagen tiene buena definicion, pero es de un 
colorido un tanto exiguo, solo tiene dos colores; 
negro y bianco. 

Digno de mencion: El tema. Puede ser 
adictivo. 




HHm 
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Impossaball. 

El dificil destino de la bola 


Si, efectivamente, la bola de Impossaball tiene 
una dura tarea; debe tocar. a lo largo de todo su 
recorrido, los pilares que salen tanto del suelo 
como del techo y conseguir, en el tiempo 
requerido, que se retraigan hasta quedar a ras de 
la superficie en que se Italian. Esto, que dicho de 
esta manera parece tan simple, es un continuo 
ejercicio de habilidad y reflejos, aparte de una 
demostracion del temple de nuestro si stem a 
nervioso. 

Decimos esto, porque en este recorrido 
deberemos evitar que nuestra bola toque o 
choque con la erizada parte superior de unas 
columnas que tambien encontraremos en nuestro 
camino, ya que si no lo lograramos perderiamos 
una vida. 

Este es el desarrollo del tema de «Impossaball», 
que por cierto, nos parece una variacion sobre un 
tema ya visto, encontrando la principal diferencia 
en la perspectiva horizontal de la accion, 
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acompanada por una sensacion de profundidad 
realmente conseguida. 

Los graficos del juego estan bien elaborados, al 
mismo nivel que el movimiento de la bola, 
encontrando un poco mas pobre el colorido. 

Impossaball pertenece a la casa «Hewson» y esta 
distribuido en Espana por Erbe. 

Digno de mencion: Perspectiva y 
movimiento de la bola. 


nuestra habilidad, tal vez excesivo en algunos 
casos. 

Este juego tuvimos la oportunidad de vcrlo, 
hace ya algun tiempo, en maquinas de salones 
recreativos y, la verdad, nos sorprendio pcro 
mucho, debido a la alta calidad grafica que 
mostraba. Evidentemente, no se pueden comparar 
ambas versiones, pero tal vez influidos por la 
version antes mencionada, esperabamos mas de 
esta otra para Amstrad. Realmente, en la parte 
grafica no es muy destacable, no tiene mucha 
definicion, y en cuanto a los colores utilizados. se 
podrfa decir que estan bien. Una cosa que no 
termino de convencernos fue el movimiento, le 
encontramos algo inexacto. 

Dragon’s Lair pertenece a «Software Projets» y 
esta distribuido en Espana por Erbe. 


Erbe Tel. 447 34 10 

J 

Uigno de mencion: ammacion y sonido. 

Cinta: No a la venta todavia. 


Erbe Tel. 447 jo 

Disco: No a la venta todavia. 


Cinta:??? Disco??? 


Dragon’s Lair 

Noble caballero 

busca princesa secuestrada 



Si, como ya indica nuestro subtftulo, estamos 
delante del terrible drama de siglos preteritos. 

En el caso que nos ocupa, Dirk, apuesto 
caballero y valeroso campeon del rey, debera 
salvar a la belle Daphne, princesa e hija del rey 
Aethelred, de las garras del malefico Singe, 
pavoroso dragon, rey de las tinieblas. 

Lo que, pensamos, diferencia este juego de otros 
de este tipo, es la enorme cantidad de pruebas que 
nuestro noble caballero tendra que superar para 
liberar a su amada, nueve ni mas ni menos. 
Ademas, cada una de ellas supone un reto a 


Highlander. 

I Solo puede quedar uno! 

Basado en la pelfcula del mismo nombre, 
Highlander (Los inmortales en Espana), llega ahora 
hasta nosotros este juego de la casa OCEAN, que 
ha comenzado a ser distribuido por Erbe 
Software. 

Para el que no haya visto la pelfcula, diremos 
que, tanto el guion de la misma, como el del 
juego, se basan en la terrible batalla a muerte 
que una raza de superhombres, los inmortales, 
libran entre sf para que al final tan solo quede 
uno. 

jjDebes ser tu, el destino de la raza humana 
depende de ello!! 

El desarrollo de tan epico tema, tiene su forma 
en el juego de la siguiente manera. 

Con Ramirez, primer contrincante con el que 
deberas enfrentarte en la antigua Escocia, tendras 
que aprender lo suficiente como para volver al 
presente y luchar en New York contra el anciano 
Fizir, con el que deberas seguir tu duro 
aprendizaje y vencerle, para llegar al 
enfrentamiento final con el sadico y temible 
Kurgen. 

Elay que tener en cuenta que la energfa, cosa 
clave en el juego, se desgasta tanto si recibimos 
un golpe como si fallamos uno de los nuestros. 
Esto deberemos tenerlo muy presente y 
desarrollar la estrategia de lucha apropiada. 
Importante tambien es el sonido de la pelea, ya 
que permitira pistas audibles para mejorar tu 
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tecnica, tecnica muy necesaria para desarrollar, 
de la mejor forma posible, ataques y defensas. 

Todo lo anteriormente cxpucsto esta enclavado 
en un ambiente grafico poco destacable, la 
definicion es pobre, y el movimiento es algo lento 
para un juego que, como se puede entender, 
necesita accion. 


Digno de mencion: el tema, lastima que 
este mal aprovechado. 


Erbe 

Tel. 447 34 10 

Cinta ??? 

Disco: ??? 


Infiltrator. 

Lucha 

para salvar el mundo 

«lTe necesitamos, Jimbo!; jel mundo entero 
esta en peligro, y solo un supersoldado, un 
experto piloto de helicopteros y en balfstica, 
ingeniero, neurocirujano, politico, actor de cine, 
estrella de rock, motociclista, campeon del 
mundo, explorador, habil en karate y un tfo 
majisimo como tu, puede salvar la situacion!» 

Asf se entero Johnny <Jimbo-Baby» Mcgibbits, 
alias Infiltrator, de la acuciante necesidad que 
tenia de sus servicios el ejercito. 

En esta mision, Jimbo deberia volar con su 
helicoptero a traves de las lfneas enemigas hasta 
la base «Lic!er Loco», y alii infiltrarse para 
conseguir toda la informacion posible de la 
malevola organizacion que tiene tan desastrosas 
intenciones. Despues de lograr sus propositos, 
Jimbo debe volver a montar en su helicoptero y 
regresar a su pais. 

Este es, condensado, el tema de un juego que, 
como sus autores indican en la caratula del 
mismo, es una mezcla de simulador de vuelo, 
accion y estrategia. Buena mezcla esta, que hace 
que tengamos la posibilidad de disponer de tres 
diferentes planteamientos en el mismo juego. 

Pero no solo es bueno el tema y el 


planteamiento, sus graficos estan a buen nivel, 
ademas del color, y todo esto hara que el 
gusanillo se nos meta en el cuerpo y pasemos 
unos buenos ratos «colgados» al ordenador. 

Infiltrator es de «U.S. Gold» y esta distribuido 
en Espaha por Erbe. 

Digno de mencion: Tratamiento de tema y 
graficos. 




Spiky Harold. 

Ayuda al primo de Espinete 
a encontrar su «camita» 


tjpiky Harold, primo britanico de Espinete, 
quiere irse a hibernar. 

Para poder realizar tan ansiado fin, Spiky 
debera adentrarse debajo del seto del jarch'n 
donde vive, y atravesar las 57 galenas de la 
madriguera que sera el lugar donde duerma tan 
largo sueno. 

En su extenso camino, Spiky podra alimentarse 
de manzanas, nueces, etc., pero tendra que tener 
cuidado con los bichos que pululan por todas las 
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galenas, tales como, abejas, caracoles, 
murcielagos, etc., ademas cle pelotas que rebotan, 
nubes de azufre y periscopios furtivos. 

Spiky tiene que recoger 57 objetos para 
poderse ir a dormir, pero, mientras hace esto, 
tambien podra recoger monedas que le den mas 
vidas o copas de vino que le emborrachen. 

No obstante, nuestro erizo no puede perder 
mucho tiempo en ligerezas, tiene 24 horas para 
encontrar su habitacion, ya que si no, la helada 
que caera despues de este tiempo acabarfa con su 
vida. 

jSe buen muchacho, ayuda a Spiky a encontrar 
su camita! 

Simpatico tema el de este juego, que viene 
acompanado por unos graficos graciosos y un 
movimiento muy conseguido, tan conseguido 
como la musica del programa. 

El color, sin ser muy destacable, esta dentro de 
lo aceptable. 

Spiky Harold es de «Firebird» y esta distribuido 
por Dro Soft. 

Digno de mencion: Musica y movimiento. 



Bombscare. 
Salvemos Neptuno 


tocado a Neptuno. Alguien, no se sabe porque. 
habia tenido la despreciable idea de acabar con el 
planeta entero. 

Rapidamente se evacuo al personal y se puso 
en marcha el plan de salvamento. Este consistia 
en la utilizacion de un robot, Arnold, que 
deberia entrar en la estacion y desactivar la 
bomba. Para este menester serfan necesarias unas 
cuantas herramientas, que podria ir recogiendo 
Arnold por la nave. 

Este juego de Firebird tiene una calidad grafica 
importante, gracias a la utilizacion de graficos en 
3D. Tanto la musica como el sonido del juego, 
estan bien conseguidos, siendo bonitos y 
acertados. Menos positivo y logrado nos parece el 
movimiento, que es lento e inexacto. 

Bombscare esta distribuido por Dro Soft. 

Digno de mencion: Graficos y sonido. 



Harvey Headbanger. 
Extranas diversiones 




.Histe juego de Firebird nos hace participe 
del extrano entretenimiento de Harvey y un 
amigo suyo, que consiste en armar jaleo y 
golpearse con sus abultados estomagos, asi como 
con sus grandes cabezas. Esto les causa 
atontamientos momentaneos y una sed terrible, 
que combaten bebiendose todo tipo de refrescos. 

Cuando uno de los amigos gasta su energia, 
cambia de color y a los pocos instantes queda 
exhausto, ganando el otro. 

Harvey Headbanger es un juego desarrollado 
sobre una idea original, ademas de contar con un 
sonido —especialmente la musica de carga— 
bastante agradable 

Digno de mencion: originalidad, movimiento 
y posibilidad de jugar dos personas 


Dro Soft Tel. 255 31 In Cm hr. ??? 




J-ia extraha e incivilizada costumbre de poner 
bombas tambien se exporto a los otros planetas 
del sistema solar. En esta ocasion, le habia 
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Gesfin, un complete pro grama 
para la administracion de fincas 

Pot: Fco. Javier Barcelo 


El pro grama que hoy presentamos para PCW enfoca un problema 
muy concreto dentro del campo de la gestion: la administracion de 
fincas. Esta especificamente desarrollado para un PCW con dos 
umdades de disco, dado que el potencial usuario del mismo necesita de 
la capacidad suplementaria de la segunda unidad para poder tener 
acceso a todos los datos necesarios de cada comunidad de propietarios. 


r 

Mi J1 sistema de proteccion del programa se 
aleja de otros metodos que dificultan la 
realization de copias de seguridad, limitandose a 
un dispositivo que se coloca en el port de 
expansion del ordenador, y sin el cual Gesfin 
no funciona Es decir, que limita el uso 
a un solo ordenador, pero permite realizar todas 
las copias necesarias del mismo para evitar 
errores y perdidas de tiempo. El ordenador 
funciona perfectamente en otros programas con el 
aparato colocado, con lo que solo estorbaria si se 
estuviese utilizando otro dispositivo externo 
aparte de la tmpresora. En caso contrario, se 
puede dejar colocado. La combination de las dos 
unidades de disco, y la nula restriction a la hora 
de realizar copias, posibilita llevar el control de 
cuantas comunidades se deseen, y sin ninguna 
limitation a la hora del espacio en disco. 

El programa consta del disco de programas, el 
dispositivo de proteccion y la correspondiente 
carpeta de instrucciones realizada de manera 
perfecta para facilitar su uso. 

A1 arrancar la aplicacion pregunta sobre la 
fecha, que utiliza posteriormente en diversas fases 
del programa, y pasa directamente al menu 
principal. Este menu contiene siete opciones, que 
son las siguientes: 

E Operaciones sobre ficheros. 

2. Gestion de presupuestos. 

3. Emision de recibos. 

4. Contabilidad de comunidades. 

5. Impagados. 

6. Emision de etiquetas. 

7. Cambio de fecha. 

Desde este menu es desde donde se puede 
apagar el ordenador, dado que hacerlo desde un 
menu intermedio puede llevar a errores 
importantes en los ficheros. 



Menu principal de Gesfin. 



i.- Operuiencs sok* el Fichero de fates Personiles del Moinistradar 
Operaciones soke el Fichero de fancos 

3. - Operaciones soke el Fichero de Agendas fancarias 

4. - Operaciones soke los Ficheros de Coaunidades 

5. - Operaciones soke los Ficheros do Vecinos 

I.- Finaliiar 

Qpcion -) 51 

Las operaciones sobre ficheros estan previstas. 

I. Operaciones sobre ficheros 

Esta option del primer menu es la que 
posibilita las operaciones en los ficheros. El 
primero a crear es el de datos del administrador, 
que ademas de recoger los personales, recoge los 
del banco, agenda bancaria y numero de cuenta 
corriente. 

El segundo fichero del que se dispone es el de 
Bancos, en el que se dan de alta los bancos con 
los que trabaja el administrador y los vecinos. La 
codification se realiza con numeros que el consejo 
superior bancario otorga a cada banco, siendo 
solo necesario indicar este cada vez que se desee 
introducir dicho dato. 
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Ffcha :29/*l/S7 

X.- Selection de CMinidaiei quf pirticipan en la mision 
i.- Introduction y consult* do Consunos 
9.- Inision do listis Cobratorias previis 

4. - Elusion do los Rooibos 

5. - Enision do Rooibos aislalos 

Final liar 
Option -> S 

Posibilidades de emitir recibos. 

Ligado a este, esta el fichero de agendas 
bancarias, que tambien se localiza mediante el 
numero de sucursal, y permite introducir la 
direccion. Los datos de estos dos son 
importantes, dado que al introducir los de cada 
comunidad, los pide, y no acepta codigos que no 
hayan sido dados de alta previamente. 

Los otros flcheros que usa son el de 
comunidades y el de vecinos. El programa 
permite llevar una gran cantidad de 
comunidades, a las que cuando se las da de alta 
se les otorga un numero. Aparte de esto, el 
usuario le da un nombre clave, que es con el que 
se accedera a la misma en el resto del programa. 
Ademas de esto, recoge hasta tres cuentas 
bancarias que esta posea, y los conceptos de 
cobro de las mismas. En este aspecto, se pueden 
indicar hasta cinco conceptos que apareceran en 
los recibos ordinarios y dos conceptos para 
recibos extraordinarios. En las ultimas lfneas de 
la pantalla, el programa informa del numero de 
emisiones ordinarias y extraordinarias realizadas. 
Estos datos los extrae el programa de las 
operaciones realizadas en los flcheros por otros 
programas, y no aparecen mas que a tftulo 
informativo. 

El fichero de vecinos, aparte de recoger los 
datos usuales de domicilio y comunidad, recoge 
la forma de pago: por banco, en la porteria u 
otros. En caso de banco, su nombre, agencia y 
cuenta, el saldo que arrastra del ano pasado, los 
efectos impagados, el coeficiente de participation 
en los gastos generales de la comunidad, y el 
importe por concepto de cada recibo. Esta parte 
es rellenada automaticamente por la opcion de 
gestion de presupuestos, pero se puede modificar 
a voluntad. 

Todas las opciones de este apart ado pasan por 



Opcion para morosos. 
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un avance para el aho siguiente, que no tiene 
otro valor que el informativo hasta que se 
convierta en el de uso actual. 

Esta opcion permite realizar modilicaciones 
sobre un tipo de presupuesto salvandolo como 
otro tipo. De esta manera, se puede convertir un 
presupuesto de proximo ejercicio en el 
presupuesto ordinario, etc. 

Esta opcion consta de un submenu, que posee 
las siguientes opciones: 

1. Partidas del presupuesto. Posee una 
capacidad de diez partidas, que pueden 
subdividirse cada una en 50 subpartidas. Las 
partidas se crean y modifican desde esta opcion. 
en la que, ademas, hay cjue especificar la forma 
de reparto, que puede ser proporcional, manual, 
a partes iguales y segun el consumo, as! como la 
cantidad total presupuestada para dicha partida. 

2. Subpartidas. Sirve para desglosar las 
partidas del presupuesto. La information a dar 
en cada una, depende del tipo de reparto que se 
haya elegido. Permite optar por incluir dicha 
subpartida en el calculo de cuotas, y especificar el 
presupuesto concreto para la misma. Si la forma 
de pago es por consumo, al ir a emitir los recibos 
el programa interroga sobre el de cada uno de 
ellos. 

3. Participacion de los pisos en las partidas. 
Permite distribuir el importe de cada una en 
forma de cuotas, teniendo en cuenta dos cosas: la 
forma de reparto, y la participacion o no 

de algun vecino en el importe de las 
mismas. Para ello, se da a cada vecino una 
participacion en los gastos generales, en forma de 
coeficiente para que en base a estos y al tipo de 
reparto, el programa calcule las cuotas mensuales 
de cada uno de ellos. 

4. Calculo de cuotas. Esta opcion calcula las 
cuotas de los recibos, teniendo en cuenta el factor 
de redondeo de las mismas, el numero de 
emisiones en las que se amortiza el presupuesto, 

y una vez que este es definitive, actualiza los 
ficheros. 

5. Calculo de coeficientes. Calcula y 
comprueba que los coeficientes dados a cada 
vecino de una comunidad es correcto. no 


ABHINISTRAC10N DE FiNCAS 

JOSE LUIS MARTINEZ ALINON Nui.CoIegiadoiSSSSSS 

LISTADO DE COMUNIDADES 

A. - Elisiones ordmirias reilizadas. 

B. - Total de eaieiones ordinaries a realizar. 

C. - Elisiones extraordinarus realizadas. 

DTotal de ensiones extraordinarias a realizar. 


N, : Nombre : Direction 

1 T RUE 13 DEL PERCEBE 


Poblacion 


LEPE 


:A ;B ;C :D 
00 00 00 OO 


Fichero 
de clatos del 
administrador. 


E-rttuj Lie 1 H'lniillUndor *+ 


MIWiKm 


Ntnkrt: 

N! de telejiade: 

I oewente de Ident.: 
iretoion festal: 
foliation: 

Codij* festal: 

froincia: 

leletono: 

Cedis# de Banco: 
Banco: 

Codiso de Aj. Banc.: 
Aoencia: 

Ms Conti Corriente: 


1 


irogRICO USDt COUHtAM 

(99S9991 
1999999991 
EC/ fanorra 27 
[Madrid 
129W31 
Id 

1 91-2393999 1 

IH611 
BANCA MARCH 
MM] 


un submenu donde se puede optar por dar de 
alta, consultar, modificar, dar de baja y realizar 
list ados de los datos de todos los ficheros. En el 
de Bancos y en el de comunidades hay que tener 
cuidado al realizar una baja, porque anular un 
banco arrastra la cancelacion de todas sus 
agendas, y una liquidation de alguna 
comunidad conlleva la de las fichas de todos sus 
vecinos. 


II. Gestion de presupuestos 

Esta opcion del menu principal permite realizar 
hasta tres presupuestos distintos para cada 
comunidad que este dada de alta: el ordinario, el 
extraordinario y el proximo. El presupuesto 
ordinario corresponde al ejercicio en cur so, el 
extraordinario a partidas extras, y el proximo es 
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permitiendo que la suma de los mismos sea 
distinta de cien. Es imprescindible para usar la 
opcion anterior haber utilizado esta previamente. 

6. Listados. Permite sacar por impresora el 
reparto de coeficientes o el presupuesto deseado. 

La realizacion de los presupuestos 
extraordinarios requiere las mismas operaciones y 
se realiza de igual manera que el presupuesto 
ordinario. A1 salir de este menu al menu 
principal, el programa interroga por si no se 
desea actualizar los ficheros en base a las 
modificaciones realizadas. 


CQNUNIOAC DE VECIKOS 1 


JOSE LUIS KART INEZ AUNON 


LISTADO DE VECINOS 


Nu*.Colegiado:9999S9 



Gesfin permite 
un control 
absoluto sobre 
cada vecino. 


Hua,; Piso : Noabre y apellidos ;Coef.General:Cant, Eli tida: Saldo * Iapagados 

1 1/ FERNANDO POO PUENTEDEtME DE VNE 4.5500 10.000 10.000- 5.000 


III. Emision de recibos 

Emite los recibos correspondientes de cada 
comumdad de vecinos. Para ello, presenta las 
siguientes posibilidades: 

1 Selection de las comunidades que participan 
en la emision Permite realizar las emisiones una 
a una, o bien por grupos de ellas. Tambien 
permite elegir si se van a emitir los recibos 
ordinarios o los extraordinarios. 

2. Introduction de consumos. El primer paso 
consiste en seleccionar la comunidad, y despues 
se puede optar por modificar el precio por unidad 
de consumo en los bienes cuyo reparto sea, segun 
este, introducir y consultar las cantidades 
consumidas por vecino. No obstante, los precios 
de las unidades de consumo pueden ser 
aproximadas, y dejar para el calculo de fin de 
ano el ajuste de los precios. 

3. Listas cobratorias previas. Funcionan a 
modo de borrador, permitiendo tener en una 
hoja un listado de la emision, tanto como manera 
de comprobar que las cifras son correctas, y una 
vez dado por dcfinitivo, como hoja de consulta o 
justificante de los recibos emitidos. 

4. Emision de recibos. Permite realizar una 
impresion de listas de remesa sobre papel 
continuo, pidiendo de spues el papel de recibos 
para realizar la emision propiamente dicha. El 
programa viene ajustado al modelo recomendado 
por el colegio de administradores de fincas de 
Madrid. Las listas cobratorias previas adquieren 
importancia debido a la imposibilidad de repetir 
la emision de los recibos. Al emitirse estos, 
modifican las fichas de los vecinos actualizando 
su saldo, asi como la parte del presupuesto de 
cada partida, que ya esta cargada a cada uno. 



To do lo 

necesario para la 
gestion de 
presupuesos. 


Como medida de precaution, debido a que 
una interruption en el proceso de emision podria 
ser fatal, puesto que unas partidas quedarian 
actualizadas y otras no, es necesario realizar 
copia de seguridad de los ficheros como paso 
previo a la realizacion de una emision. 

5. Recibo aislado. Esta opcion permite volver 
a realizar por ordenador la emision manual de 
algun recibo aislado. No efectua ninguna 
modification en ningun fichero, y los campus del 
recibo, con sus respectivos valores, deben ser 
rellenados. 

IV. Contabilidad de comunidades 

Esta opcion del programa permite llevar el 
seguimiento de las comunidades de manera mas 
precisa, y disponer de information sobre 
cobros, pagos, movimiento de caja, la liquidation 
de cada vecino, asi como obtener un balance de 
dicha comunidad a una fecha determinada. Se 
dispone de las siguientes posibilidades: 

1. Movimientos contables. Con esta opcion se 
dan de alta, o se consultan, los movimientos de 
cada comunidad. Segun el tipo de movimiento 
preguntara los datos bancarios de algun ingreso, 
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Mas sobre 
presupuestos y 
su control. 


Gestion 
contable de 
una comunidad 
de vecinos. 


COMUNIOAO DE FW1ETAR10S RUE 13 DEL PERCEBE 

JOSE LUIS HARTINEZ ALIROR *u»,Coleg. :999999 Fecha : 29/01/87 

FRESUPUESTO PROXIMO PARR EL AAO 87 

; CANTIDAO PRESUPUESTA0A ; C0RCEPT0 OE COBRD : CALCULO QUOTA : 
A.* 8ELD0 PORTERIL {Reparto por Coeficiente tlanml) 


Total ptriidt. nm n tm m 

TOTAL PRESUPUESTADO .UtmtUttMC 


o la partida a la que corresponde un gasto. 

2. Calculo de saldos. Esta opcion utiliza los 
movimientos introducidos con la opcion anterior 
para mensurar el saldo de una comunidad a una 
fecha determinada, y realizar un listado de saldos 
de las partidas y/o cuentas corrientes. 

3. Asignacion de gastos a los pisos. El 
programa realiza la asignacion de todas las 
partidas a los respectivos vecinos, emitiendo un 
listado de todos ellos con los gastos 
repartidos utilizando la tabla de coeficientes. 

4. Cambio de ejercicio. Realiza las operaciones 
finales en los archivos calculando los saldos de 
todos los gastos y cuentas corrientes, asignando el 
reparto de las cantidades pendientes, si las hay, a 
cada vecino. Pone a cero la cantidad cobrada a 
cada uno, cambia el nombre de los ficheros 
dejando los anteriores, de manera que se 
disponga de una copia de seguridad, y deja los 
nuevos ficheros listos para empezar otro 
ejercicio. 

5. Informes y listados. Permite obtener 
informacion impresa sobre los siguientes 
conceptos: 

—Relacion de ingresos. 

—Relacion de gastos. 

—Listado de movimientos. 

—Situacion de los consumos. 

—Situacion de los pisos. 

—Balance general. 

Resulta conveniente obtener todos los listados 
necesarios antes de realizar un cambio de 
ejercicio. 

6. Asignacion de ingresos. En el caso de que 
existan ingresos suplementarios independientes de 
las cantidades pagadas por los vecinos, por 
ejemplo, alquiler de plazas de garaje o locales, se 
deben anadir en cada ficha el reparto de estos 


Ftcka: iVtl/97 


CMMilad: 1 



Its 

Its 

stu a Its visas 


A.- Jiutinr 
OkU* -> S 



V- 

ingresos, de manera que disminuya la cantidad a 
pagar. 


V. Gestion de impagados 

Dado que al realizar una emision de recibos, 
estos se consideran pagados automaticamente, 
cuando aparece el caso de alguno 
impagado, hay que introducir sus datos en esta 
opcion, para que el programa lo registre como 
tal. Para ello, al dar de alta un recibo, se teclea 
la comunidad y todo o parte del nombre del 
vecino, en cuyo caso habra que elegir que vecino 
es, dentro de los que cumplen con lo tecleado. 
Una vez hecho esto, el ordenador busca el o los 
recibos que cumplen todas las condiciones, y una 
vez elegido el correcto, dentro de ellos no queda 
mas que introducir la fecha. 

La opcion de consulta y modificacion permite 
cambiar cualquier entrada, asi como obtener un 
listado en pantalla por orden de introduction, de 
todos los recibos. Esto mismo se puede 
obtener por impresora mediante la opcion 
de listados. De la misma manera, si se desea 
eliminar un recibo del fichero de impagados, se le 
da de baja. 

El programa mantiene actualizado el campo de 
impagados del fichero de vecinos, depues de cada 
modificacion, pudiendose localizar facilmente la 
cantidad impagada por vecino. 


VI. Emision de etiquetas 

Esta opcion posibilita la impresion de etiquetas 
de direcciones de las comunidades de vecinos, 
facilitando asi el envfo rapido de comunicaciones 
a los mismos. Permite especificar la altura y 
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anchura de dichas etiquetas y solo admite papel 
con dos por lfnea. 


VII. Cambio de fecha 

Dado que la fecha que se introduce al cargar el 
programa es utilizada en listados e informes, esta 
opcion permite modificarla sin necesidad de 
apagar y volver a encender el ordenador. 


Conclusion 

El campo que abarca este programa, por un 
lado es concreto y limitado, pero realmente, por 
otro lado, resulta una aplicacion realmente 
completa, que permite manejar varias 
comunidades de propietarios a la vez, 


ADttIHISTRACIDN DE FINCHS 


JOSE LUIS MARTINEZ AtlMN Nu», Colegiado:999999 

LIST ADO DE BANCOS 


N. 

Cod. Bancario : 


Banco 

1 

0061 

BANCA 

MARCH 

2 

0008 

BANCO 

ATLANTICO 

3 

0016 

BANCO 

CENTRAL 

4 

0029 

BANCO 

COMERCIAL ESPAROL 

5 

2038 

CAJA DE AHORROS DE MADRID 

6 

0010 

BANCO 

DE BILBAO 

7 

01 11 

BANCO 

DEL FOMENTO 

8 

0085 

BANCO 

DE SANTANDER 

9 

0030 

BANCO 

ESPAROL DE CREDITO 

10 

0104 

BANCO 

EXTERIOR DE ESPARA 

11 

0042 

BANCO 

eUlP'JZCOANO 

12 

0049 

BANCO 

HISPANO AMERICANO 

13 

0075 

BANCO 

POPULAR ESPAROL 

14 

0112 

BANCO 

URQUI JO—UN I ON 

IS 

2088 

CAJA POSTAL 


ABMNISTRACIDN DE FINCAS 

JOSE LUIS MARTINEZ ALIHON Ifoa.Colegiado:993999 

LISTADO DE ABENCIAS BANCARIAS 


N. 

Cod,Ban -Cod. Age • Direction Agenda 

Banco 

Poblacion 

: Provmcia 

; Cod.Postal 

1 

2088 

0001 JUAN BRAVO 41 

CAJA POSTAL 

MADRID 

MADRID 

28001 

2 

2088 

0002 ALFONSO XIII 

CAJA POSTAL 

MADRID 

MADRID 

28016 

3 

2088 

0005 Nl IDEA 

CAJA FOSTAL 

MADRID 

MADRID 

28016 


Las dos formas 
principals que 
el programa 
permite para el 
control bancario. 


simplificando al maximo la tarea rutinaria. 
Probablemente, los comienzos sean largos y 
aburridos, dada la cantidad de datos que hay que 
introducir de cada comunidad. Pero esto solo se 
hace una vez, y la informacion introducida 
resulta extremadamente util y precisa. La tarea 
queda limitada al control de las lecturas, la 
realization de presupuestos y la emision de los 
recibos. 

En cuanto al funcionamiento del programa en 
la prueba, este ha resultado impecable, aunque 
quiza un poco lento. Esto, sin duda, es debido al 
buen numero de programas que componen la 
aplicacion, con los inevitables tiempos muertos 
entre cambios de opcion. Pero por el contrario, la 
distribution de ficheros en las dos unidades de 
disco resulta perfecta, de manera que el fichero 
de bancos se almacena en la unidad A, con lo 
que se puede llegar a 200 sucursales 
almacenadas, reservando los ficheros de 
comunidades para el disco inferior. 

Naturalmente, podemos disponer de todos los 
discos necesarios, y funcionar indistintamente con 


uno u otro. 

En cuanto a los sistemas de proteccion, 
suponemos que va en gastos, pero por lo menos la 
proteccion por hardware no resulta incomoda en 
absoluto para el usuario, que puede realizar todas 
las copias de seguridad que considere oportuno. 

Y si realmente el procedimiento usado funciona 
como los autores esperan, mejor que mejor. 

Solo se ve un posible problema, y no es del 
programa. En caso de disponer de una buena 
cantidad de recibos por imprimir, y dada la 
velocidad de la impresora del PCW, esta tarea 
puede convertirse en algo realmente lento. La 
solution seria disponer de otra impresora mas 
rapida, conectada por un interface centronics al 
ordenador. Pero, en este caso, la casa 
distribuidora del programa debera adaptar su 
accesorio a dicho interface, dado que sin esto no 
se pueden compartir ambos accesorios. 

Desde luego, la informacion y listados que 
proporciona este programa permite seguir la 
gestion de todas las comunidades que se desee, 
con una precision francamente grande. 
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Hjsta section esta dedicada a todas las compras, vent,as, dubs de 
usuarios de Amstrad, programadores y, en general, cualquier clase de 
anuncio que pueda send de utilidad a los lectores. Todo aquel que lo 
desee puede enviarnos su anuncio, mecanografiado , a: HOBBY 
PRESS, S. A . AMSTRAD Semanal. Apartado de Correos 232 
Alcobendas. Madrid. 

;ABSTENERSE PIRATAS! 


Compro, cambio o vendo 

toda clase de copiones para 
Amstrad CPC, entre 
particulares. Me interesan 
especialmente los que 
desprotejan sistemas turbo y 
protecciones modernas. Prometo 
contestar, por supuesto. 
Interesados escribir a: J. J. 
Moleon Rodriguez. C/ Padre Isla, 
42, 2.° A. 24002 Leon. Tel. 
(987) 22 61 06. Cinta y disco. 


Club Amstrad Manresa, 
compra vende y cambia 

programas para CPC 664/6128. 
Poseemos mas de 300 
programas entre juegos y 
utilidades. Interesados escribir 
a: Jordi Momino i de la Iglesia. 
Ctra. Santpedor, 80, 4.° 2. a . 
08240 Manresa (Barcelona) o 
bien llamar al tel. (93) 

873 02 76 


Cambio Commodore 64 con 
cables, fuente de alimentacion, 
Datassette especial, 4 libros 
sobre el Basic del Commodore, 
300 juegos comerciales, Joystick 
Quickshot II, Interface 
Copiador y 15 revistas, todo en 
perfecto estado por un Amstrad 
con monitor incluido. 
Interesados llamar al tel. (94) 
676 02 55 de Vizcaya, 
preguntando por Inigo. 


Vendo lote compuesto por 
Spectrum 48 K, con todos sus 
accesorios, TV 12”, B/N, 
preparado para entrar con video 
y audio desde el Spectrum, 
interface para joystick 
programable, varias cintas de 


juegos originales, mas de cien 
revistas Microhobby. Todo 
25.000 ptas. Llamar despues de 
20,30 horas. Tel (91) 672 78 85. 
Eugenio Oliveras Benavente. 

C/Peru, 9, 12.° A. 28820 
Coslada (Madrid). 


Cambio cualquier programa 
que posea para PCW 8256 por 
el programa «Graphics 
Extension». Preguntar poi 'Jose. 
Tel. 718 49 49." 


Vendo Amstrad 664 verde, 
con unidad de disco 
incorporada, programas de 
gestion, sistema operativo, 
catalogo en Castellano. Precio 
58.000 ptas. Llamar tardes al 
tel. 416 13 02. 


Vendo Amstrad 6128 en 
excelentes condiciones. Monitor 
monocromo (fosforo verde). 
Entrego manual de usuario, 
procesadores de texto Easyword 
y Tasword, base de datos, 
random files, disenador de 
graficos, CP/M Plus, CP/M 
2.2. Dr. Logo, gestion gastos 
domesticos. Tel. 402 40 20 y 
442 04 30. 


Se ha formado, en 
Barcelona, el club BCS. (Barna 
Computer Service), abarca 
Spectrum, Commodore, 
Amstrad y MSX. Interesados 
escribir al Apartado de Correos 
de Barcelona 2309. C.P. 08080 
(indicando modelo de 
ordenador) o llamar al (93) 

309 56 52. Preguntar por Angel. 


Mercado 

CCMJN 


Amstradictos para cambiar 
programas de todo tipo, toda 
Espana. Mandadme lista a: 
Oscar Carrera Martinez. C/ 
Cristobal de Boleda, 4, 7. u 4. a 
25006 Lerida. Tel. (973) 

26 99 55. 


Busco usuarios del Amstrad 
CPC 6128, para intercambio de 
programas en disco. jEnviad 
lista! (Respuesta segura). 
Escribid a: Maria Asuncion Yague 
Colas. C/ Bolos, 3. 16312 
Henarejos. (Cuenca). 


Desearfa contactar con 
usuarios del Amstrad CPC 464, 
para intercambio de programas, 
utilidades, trucos etc. 

Interesados escribid a Miguel 
Angel Sabater Munoz. Avda. 

Primo de Rivera, 9, 3.° D. 
30008. 


Desearfa correspondencia con 
usuarios del Amstrad CPC 
6128, para intercambio de 
programas, tengo unos 300. 
Contestare a todos. Mi 
direction es: Bernardo Cruz 
Molina. C/ Francisco Pizarro, 

14. 02004 Albacete. Tel. (967) 
22 03 51 


Cambio juegos de toda clase, 
con personas de toda Espana 
que usen Amstrad 464 o 472. 

Tengo juegos bastante buenos 
y bastante malos. 

Preguntar por Carlos al 
telefono (911) 43 50 93 o 
tambien por Jose Manuel o 
escribir a la calle Taray, 4.°, 
bloque 7. 40001 Segovia. 
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Los secretos de Amsiile 

Como 
aprovechar 
al maximo 
el disco 
que le regalan 
con su CPC (I) 


El programa 
«Amsfile» del disco de 
regalo tiene una gran 
ventaja: es gratis. Y un 
grave inconveniente: es 
poco potente. 
AMSTRAD Semanal 
comienza una serie que 
analiza todos los 
programas relevantes del 
antedicho disco, 
comentando sus 
cualidades y defectos. 
Ademds, cuando sea 
posible incluiremos 
consejos y programas 
para mejorarlos, como 
hemos hecho con el 
Amsfile: damos un 
programa que permite 
realizar un «mailing» 
con la base de datos, y 
mucho mas. 
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I 1 msfile es lo que en la jerga informatica se 
conoce como una base de datos. Si lo que usted 
necesita es un programa que le ordene y recuerde 
las direcciones y fechas de cumpleanos de sus 
amigos o clasificar su biblioteca particular, 
seguramente este programa le quedara incluso 
grande, cumpliendo perfectamente su cometido. 
Ahora bien, si desea realizar una aplicacion 
profesional o, por otra parte, es usted socio del 
Club de Amigos de la Unesco, o en su biblioteca 
se encuentra la coleccion completa del Reager 
Digest, lo mejor que puede hacer es ir a su 
distribuidor de informatica y solicitarle una base 
de datos mas proxima a sus necesidades, que 
podrfa ser perfectamente la ultima version de 
Amsfile, la cual utiliza el segundo banco del 128 
y que por desgracia Indescomp no regala. 

Nosotros, por nuestra parte, vamos a intentar 
ofrecerle algunos consejos y trucos que le 
permitan sacar el maximo aprovechamiento de su 
Amsfile, que a fin de cuentas para eso se lo 
regalaron. Ahora bien, no espere duros a dos 
pesetas, con lo que si la opcion de adquirir (o 
sea, gastar) no le entusiasma, y desea o no tiene 
mas remedio que manejar volumenes de 
informacion muy grandes, vaya a su papeleria, 
pida 57 paquetes de 1.000 fichas, 106 boligrafos 
bics y, si la farmacia le coge cerca, aproveche y 
llevese tambien dos cajas de valium-5. Por 
nuestra parte, le deseamos mucha suerte. 

Para saber si Amsfile va a serle de provecho, 
lo primero que tendremos que definir es el 

La potencia de «Amsfile» 
se ve muy potenciada 
por los programas indicados 
en este articulo. 

termino «volumenes de informacion muy 
grandes». Un dato fundamental es si va a 
trabajar con una o con dos unidades de disco. En 
el afortunado caso de que disponga de dos 
unidades, no seria logico que habiendo 
hecho un desembolso considerable en hardware, 
trabaje con un programa de regain que no va a 
exprimir al maximo la capacidad de su CPC. 

Un disco para este ordenador, al menos 
trabajando con la unidad de disco de fabrica, 
tiene una capacidad de almacenamiento de 169 K 
en formato CPM por cara. En realidad, y dado 
que los CPC disponen de una sola cabeza de 
lectura/escritura, solo va a poder manejar estos 
169 K a un tiempo, con lo que Amsfile se va a 
encontrar con este handicap como primera 
limitacion: el volumen de su base de datos no 
puede ser superior a 169 K (aproximadamente 
1.700 caracteres numericos o alfabeticos). Las 
unidades de disco de doble cara (no hablamos de 


los discos de doble cara, que si posee Amstrad) 
no obligan al usuario a diferenciar entre una cara 
y otra; el volumen total del disco, una cara mas 
la otra, es considerado por el ordenador como 
una sola entidad, y alia se las apane. 

Por otra parte, Amsfile no reside 
completamente en memoria, sino que realiza 
continuos accesos al disco del que va cargando 
subprogramas a medida que los va necesitando. 
Esto supone que todos los programas que 
conforman el paquete deben residir en la misma 
cara del disco, lo que conlleva nuevamente a otro 
recorte de su capacidad de almacenamiento. Los 
subprogramas que componen en su totalidad el 
Amsfile, junto con sus longitudes, son: 


Ficheros de Amsfile 

Longitud 

AMSFILE, COM. 

13 K 

AMSFILE 2. COM. 

11 K 

BRUN. COM. 

16 K 

RGOAD. COM. 

02 K 

Total 

42 K 


Con esta nueva resta, su disco se queda 
exactamente en 127 K. Si consideramos que, 
ademas, cada conjunto de datos necesita de 
informacion distribuida a lo largo de cuatro 
ficheros distintos, lo que resulta es que la 
capacidad de su disco se va a quedar mermada 
casi, casi, a la mitad. No obstante, esto no debe 
preocuparle, esta cantidad le sera mas que 
suficiente en muchas de sus aplicaciones 
domesticas, contando ademas con que la torpeza 
de Amsfile manejando un volumen superior de 
datos le volverian inmediatamente inoperante. 

Si ejecuta por partes desde CPM los distintos 
ficheros que componen el programa, descubrira 
como cada uno de ellos le lleva hasta uno de los 
distintos menus con que euenta el programa. Sin 
embargo, cuando le llega el turno de ejecucion al 
fichero Brun. COM, la cosa no queda nada 
clara. ,;Quien es realmente ese misterioso 
personaje que habita en nuestro disco, 
usurpandonos casi 13 K y que aparentemente no 
hace nada? El fichero BRUN. COM no es 
realmente una parte del programa, sino lo que en 
el argot informatico se conoce como un monitor 
de ejecucion, en este caso perteneciente al 
compilador con que se ha desarrollado el 
programa y que, particularmente, apostariamos 
que se trata de un compilador de Basic. No 
obstante, este fichero dificilmente le servira de 
forma independiente para algo, aunque le sera 
indispensable para ejecutar Amsfile. 

Haciendo hueco 

Lo primero que deberemos hacer para trabajar 
con nuestra base de datos, dado el caos reinante 
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en el disco en el que viene ubicada, es rescatarla 
para dejarla en un disco virgen donde podamos 
trabajar con el espacio suficiente. Para realizar 
esta labor, inserte el disco numerado como 3 y 4, 
y que deberfan darle junto a su ordenador, con 
la cara CP/M 2.2 hacia arriba y teclee ICPM; el 
signo que va delante de la C es la barra vertical, 
que la encontrara inmediatamente a la derecha 
de la P, si pulsa esa tecla junto con SHIFT (o 
MAYS si tiene teclado en Castellano). Si no 
pertenece al grupo de usuarios del 6128, pero 
dispone de una unidad de disco (un 464 con 
floppy o un 664), tambien podra utilizar Amsfile, 
si es que dispone de una copia de este, pero 
tendra que utilizar como disco sistema la cara 
uno (la cuatro no existe). 

Una vez haya aparecido el caracteristico 
«promp» de CPM, “A> ’, teclee DISCK.112 y 
pulse return. Escoja ahora la opcion FORMAT, 
pulsando la tecla FI; entrara en un submenu que 
le pedira el tipo de formato que desea para su 
disco. Nosotros, dado que vamos a trabajar en 
CPM, escogeremos “Format System” (recuerde 
que debe pulsar siempre las teclas de funcion y 
no el teclado numerico para escoger estas 
funciones). Si todo ha ido correctamente, su CPC 
le estara pidiendo en un perfecto ingles que 
inserte un disco en formato sistema. Coja ahora 
su disco de regalo por la cara A e mtroduzcalo 
en su ordenador, pero antes compruebe que este 
se encuentra protegido contra lectura y, si no lo 
estuviese, protejalo bajando la pestaha izquierda 
con la ayuda de un bolfgrafo Ahora si, inserte el 
disco y pulse una tecla; su CPC leera las dos 
pistas del sistema y, al tiempo que le pide 
confirmacion sobre la operacion que le hemos 
encomendado, le solicitara el disco que va a ser 
formateado. No olvide que el disco que va a 
formatear perdera todos sus datos, con lo que ha 
de tener mucho cuidado para no meter uno que 
contenga datos que en un futuro pueda necesitar. 

Una vez formateado el disco, extraigalo de la 
unidad y apague su equipo. Ahora vuelva a 
encenderlo y, con el disco maestro que estamos 
preparando dentro de la unidad, teclee 
nuevamente ICPM y pulse RETURN. Si todo 
ha ido correctamente, obtendra en pantalla un 
mensaje de Indescomp y podra observar como su 
CPC intentara encontrar en su disco, de forma 
infructuosa, un archivo Uamado Amsfile. 

Meta nuevamente la cara 4 de sus discos de 
CPM (CPM 2.2) y teclee: 

filecopy amsfile. com 

Una vez que haya pulsado RETURN, 
encontrara como se le solicita desde la pantalla el 
disco «source» (fuente), donde se encuentra ese 




TRANSBAS 

10 REM progra.a co«patibi 1 liador de datos 
30 REM para ficheros^de^aisflie 

50 REM c AMSTRAD SEMANAL 

70 INPUT *No.bre"del fichero fuante de AM 

:";0ESTIN0t 

90 0PENIN FUENTEt+'.DAT" 

100 0PEN0UT DESTINOt 
110 WILE NOT EOF 

138 WILE INSTR(at,CHRt(240)K>0 B 
140 MI0*t a*,INSTR(at.CHRt12405).t-- . 

150 UEND 

160 PRINT *9,all _ 

170 PRINT af.PRINT _, 

180 UEND 
190 CLOSEOUT 

200 CL0SEIN , 

210 REM visual nation del ™evo fichero 

£ mr/ramraciw del fichh® •** 

stinot 
240 PRINT 

250 0PENIN destinot 
260 UHILE NOT EOF 
270 INPUT #9,at 
280 PRINT at 
230 PRINT 
300 UEND 


:m bos cmpotibXza “o5o7snf«« mr ma 

Vw- * i,mergv ' qut “ 
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PROGRAMA MAILING 

10 REM Realization de iail-ierge 

20 REM - 

30 MODE 2 

40 REM initialization de variables 

SO REM - 

60 nu«=0 

70 DIM lineat(300) 

SO REM entrada de texto 

90 REM - 

100 WHILE atO'T 
110 linea$(nus)=at 
120 nuiFnui+1 
130 LINE INPUT at 
140 WEND 

150 INPUT "Nombre del fithero de datos:";nomb 
ret 

160 OPENIN noibret 
170 REM lettura de fitha 

180 REM - 

190 WHILE NOT EOF 
200 INPUT #S,dato$ 

210 nombret=MIOt{datot,1,15) 

220 apellidot=MIO$(dato$,16,20) 

230 tailet=HI0t{datot,36,20) 

240 tiudadf=MIOt(datot,56,10) 

250 tpt=MI0t(datot,71,5) 

260 PRINT #8JfiBf50);noibret 
270 PRINT 18,TAB(EO)Japellidot 
280 PRINT #8,TAB(50>;callet 
230 PRINT *8,TAB(50);tiudadt 
300 PRINT #8,TAB(50);tpt 

310 PRINT #8;PRINT 18:PRINT *8:PRINT 18 

311 PRINT #8, "Estiaado don "+Norebre* 

320 FOR n=l TO nua 

330 PRINT #8, lineat(n) 

340 NEXT n 

341 PRINT #8:PRINT #8:PRINT #8 

342 WEND 

MAILING 

El programa Mail es un aplicacion del Transbas. Primeramente 
realizaremos nuestra carta mediante el procesador de Hneas al efecto, y 
finalmente, introduciendo un asterisco en la ultima Itnea, se nos 
realizardn tantas cartas personalizadas como personas existan en el 
fichero creado a lo largo del articulo. El fichero que utiliza Mailing debe 
ser el definido en el articulo y deberd, obligatoriamente , haber sido 
tratado por Transbas. 


archivo. Introduzca el disco de regalo con la cara 
A hacia arriba y pulse cualquier tecla. Despues, 
introduzca nuestro ya famoso disco maestro y 
vuelva a pulsar una tecla. Esta operacion debera 
realizarla para los cuatro ficheros antes citados, 
con lo que debe repetir, siguiendo exactamente 
los mismos pasos explicados para el fichero 
AMSFILE. COM, lo siguiente: 

filecopy amsfile2. com 
filecopy brun. com 
filecopy rgoad. com 

Una vez terminado el trasvase de ficheros, ya 
tienen su disco maestro para trabajar con 
Amsfile. Para arrancar el programa, le bastara 
con resetear (apagar y encencer su equipo) y 
teclear ICPM con el disco en la unidad, y 
entrara automaticamente en el programa Amsfile 

Sobre el manejo del programa no vamos a 
entrar en detalles. En el manual, aunque de 
forma algo cabahstica y exoterica, encontrara las 
instrucciones. Unicamente daremos un breve 
repaso a la inicializacion de una base de datos 
para estar seguros de que usted no va a perderse 
a partir de este momento. 

Inicializar una base de datos 

Lo mejor para la utilizacion de Amsfile es 
disponer de tantos discos, preparados como antes 
hemos explicado, como bases de datos vayamos a 
utilizar. Asi, tendremos un disco para nuestros 
libros, otro para nuestra envidiable coleccion de 
LP’s y otro para la coleccion de osos de peluche. 

Salvo en el caso de que sean muy pocos datos 
a tratar, oblfguese a realizar esta tarea. Si no 
tendra que hacerla cuando menos se lo espere, 
trabajando el doble y poniendo en peligro sus 
valiosos datos. Por otra parte, en el caso de que 
estos sean muy pocos, quizas, y simplemente lo 
sugerimos, deba plantearse seguir la agenda de 
siempre, que no hay que enchufarla y puede 
llevarla en su bolsillo. 


Utilizando Amsfile 

La primera advertencia que hemos de hacerle, 
y que a pesar de todo usted olvidara de vez en 
cuando, es que el programa solo trabaja en 
MAYUSCULAS, asi que nada mas entrar en el 
programa, fije el teclado en mavusculas mediante 

“FITA MAYS” (o “CAPS LOCK”), o de otro 
modo no sera capaz de pasar de la primera 
pantalla. Ahora, elija la opcion «Crear ficheros, 
Borrar ficheros» y, una vez en el submenu, 
seleccione «Crear fichero»; ahora tendra en la 
pantalla de su CPC una pagina azul (o verde, si 
el color no cs el plato iuertc de su CPC), donde 
habra de disenar su base dc datos. 
Particularmente, le proponemos que cree el 
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modelo que le presentamos, para que de este 
modo pueda posteriormente utilizarla con los 
modelos de apli 9 aciones que hemos desarrollado 
para que saque el maxirno a su base de datos. 
Despues, si asf lo desea, podra eliminar esta del 
disco y disenar una concreta a su medida. Para 
que los ejemplos que explicaremos a continuacion 
funcionen, la base de datos realizada debera ser 
identica a la expuesta en el cuadro adjunto. Para 
facilitarle la tarea, el campo nombre dispone de 
20 caracteres (puntos); el campo apellidos, de 20; 
direccion, de 20; ciudad, de 15 y el codigo 
postal, de 4. Una vez haya copiado en su 
pantalla el diseno, teclee la tecla TAB, para que 
la ficha modelo sea interpretada. 

Ahora ya puede anadir los datos que desee 
mediante la opcion actualizacion de ficheros. 


Recuperacion de fichas borradas 

A pesar de que el programa no dispone de esta 
opcion, si cometiesemos el error de borrar las 


NOMBRE C. .... .1 

APELLIDOS I.. • ■ 1 

DIRECCION I.3 

CIUDAD C.1 

CP I.I 


fichas podremos recuperarlas con este pequeno 
pero potente programa. Para utilizarlo 
correctamente bastara con conocer el nombre del 
fichero que queremos recuperar, asf como el 
numero de fichas que deseamos que sean 
recuperadas. Dada su extremadamente corta 
longitud, no estaria de mas tenerlo en el disco de 
Amsfile en espera de que un dfa, que duda cabe, 
sucedera la temible desgracia. 

La forma de trabajar el programa es muy 
simple. Acceda al fichero de nombre 
NOMBRE NDA, y cambie su valor. El dato de 
este fichero es unico; no es mas que el ultimo 
numero de ficha almacenado por Amsfile; como 
la opcion de borrar, no borra realmente las 
fichas, sino que pone este valor a cero, basta con 
cambiarlo artifialmente para que nuestras fichas 
vuelvan a estar dadas de alta, tal y como si 
acabasemos de introducirlas. 

Este programa solo funcionara si no hemos 
borrado la estructura del fichero; si esto hubiese 
sucedido, solo un editor de sectores y mucha 
paciencia podran rescatar a nuestro archivo de 
una amnesia infinita. 
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Copias de seguridad con Amsfile 

Como norma, siempre debe tener una copia de 
seguridad de sus datos en otro disco. Para 
facilitarle y recordarle esta labor, elaboraremos un 
«programa bat» que automaticamente va a 
formalizar esta tarea. Para ello necesitaremos 
incluir en nuestro disco maestro los comandos 
filecopy. com y submit.com, que se encuentran 
en la cara 4 de los discos sistema. Para copiarlos 
emplearemos, al igual que ya hicimos, la 
instruction filecopy. 
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Ejecute ahora el procesador de texto que se 
acompana en el disco de regalo y cree el 
siguiente documentor 

filecopy *.dat 
fllecopy *.def 
filecopy *.nda 

El nombre del documento debera ser por 
fuerza COPIAS.BAT. Una vez hayamos grabado 
este documento en nuestro disco maestro, bastara 
con que realicemos la llamada “Submit copias”, 
para que automaticamente se realicen las copias 
en el disco que nosotros le ofrezcamos a tal 
efecto. 

Si queremos rizar el rizo, podemos variar la 
forma de carga de Amsfile para que al termino 
de cada sesion se nos obligue a realizar estas 
copias, y todo sin que nosotros movamos 
practicamente un dedo. Para ello, debera instalar 
en su disco maestro, momentaneamente, la orden 
SETUP, que tambien viene incorporada en la 
cara 4 Una vez tenga el programa en su disco, 
teclee SETUP, y conteste con no (N) a la 
primera pregunta que se le realiza, y ahora 
teclee: SUBMIT AMSFILE TM. 

Tal y como aparece, en las letras en negrita, 
ahora responda con si (Y) a todas las preguntas 
que se le formulen, desde la primera a la ultima. 
Lina vez haya realizado esta tarea, vuelva al 
procesador de textos y elabore el siguiente 
documento: 

amsfile 
submit copias 

Una vez realizado debera guardarlo con el 
nombre: Amsfile. sub, en su disco maestro. Borre 
ahora la instruccion SETUP del disco y 
reinicialice la maquina (RESET y luego CPM); 
ahora ya tiene mecanizado todo el proceso. 

Ficheros Amsfile compatibles con su Basic 

Una asombrosa propiedad que hemos sido 
capaces de extraerle a este programa, es la de 
compatibilizarlo con los ficheros que maneja el 
propio Basic. El programa que amablemente va a 
realizar esta tarea es el TRANSBAS y su 
utilizacion es tambien muy simple. Una vez que 
lo hayamos ejecutado, deberemos meter el disco 
donde se encuentran nuestros datos, indicarle el 

A partir de ahora 

es posible realizar operaciones 

de «mailing» con «Amsfile». 


nombre que el fichero posee para Amsfile y 
otorgarle uno nuevo que sera el propiamente 
compatible con el Basic. 

Una vez finalizada la ejecucion del programa. 
tendremos en el disco un fichero secuencial 
en el que cada ficha estara contenida en uno de 
los campos del nuevo fichero. 

En este articulo se incluye 
un programa para recuperar 
fichas borradas 
accidentalmente. 

Todos los campos pertenecientes a cada una de 
las fichas estaran apilados juntos. Asl, si metemos 
en A$ el primer dato, y si hemos seguido el 
ejemplo explicado en los parrafos anteriores, 
obtendremos que en los 15 primeros elementos se 
encuadra el nombre del sujeto; en los 20 
siguientes, los apellidos, y as! hasta los cinco 
liltimos, en los que debera encontrarse el codigo 
postal. Para que Tramscom funcione 
correctamente, en realidad y siendo mas severos, 
para que amsfile as! lo haga, deberemos tener 
mucho cuidado para no equivocarnos, y si aun 
as! sucede, no movernos con las teclas del cursor 
y si con las de borrado. 

Como ejemplo de aplicacion de esta potente 
posibilidad, hemos realizado un programa que 
sacara una carta por impresora, dirigida 
expresamente a los miembros que conforman 
nuestra base de datos. Una vez tecleado el 
programa Mailing y ejecutado, se nos 
comenzaran a pedir llneas de texto, que no seran 
otra cosa que la carta o informe que deseemos 
editar; para dejar de meter llneas, bastara con 
poner en una llnea el signo “*” aislado y el 
programa comenzara a ejecutarse, obteniendo por 
la impresora tantas cartas como sujetos tengamos 
en nuestra base de datos. 

Las llneas que desempaquetan la informacion 
son las llneas 210 a 250, mediante el uso de la 
instruccion MID$, escogiendo los trozos de la 
cadena, tal y como deflnimos originariamente 
nuestra ficha. El archivo de datos no debe 
preocuparle, pues Transcom solo lo lee, pero no 
realiza en el modificacion alguna, con lo que 
podremos seguir utihzandolo en la ampliacion de 
nuestro archivo. 

Los beneficios que podemos sacar de este 
programa son innumerables y nuestras 
aplicaciones ganaran en gran medida cuando lo 
utilicemos. 
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Programacion 
con lenguaje 
Cobol 



Los usuarios de un 
ordenador Amstrad con unidad 
de disco, disponen, desde hace 
bastante, de un compilador de 
Cobol, el MS Cobol de 
Microsoft. Sin embargo, el 
Cobol no es un lenguaje 
excesivamente docil en un 
principio, y en los primeros 
contactos se muestra agresivo, 
frfo y distante, por eso 
consideramos que el libro 
«Programacion en lenguaje 
Cobol», de la editorial 
Paramnfo, puede resultar de 
gran utilidad para todos 
aquellos que deseen introducirse 
en este estandar del mundo de 
la gestion. 

El autor del libro, Carlos 
Galan, profesor en la Facultad 
de Informatica de la 
Universidad Politecnica de 
Madrid, ha preferido comenzar 
la obra casi, casi desde cero, de 
forma que su lectura sea 
accesible tanto para los lectores 
noveles en Cobol. como para los 
noveles en informatica. 

Aquellos que ya dispongan de 
ciertos conocimientos en 
informatica, pueden pasar por 
alto las 36 primera paginas, en 
las que se recoge una vision 
muy general de algunos 
conceptos basicos en 
informatica. 

A lo largo de la obra se 
recoge, como es natural, una 
explicacion detallada de todas 
las palabras claves utilizadas en 
Cobol, apoyandose en multiples 
ejemplos que el usuario, que 
duda cabe, agradecera. 

A pesar de la «vejez» de este 


lenguaje, el libro intenta aplicar 
ciertas tecnicas modernas, como 
son la estructuracion, que 
intentan soslayar las pequenas 
patologias que padece este. 

En general, la obra esta bien 
realizada, y permitira al usuario 
interesado alcanzar un buen 
nivel en el dominio del 
lenguaje, asf como le permitira 
acercarse a algunas de las 
sofisdcadas tecnicas que se 
emplean en el tratamiento de la 
informacion, que no es sino el 
objetivo fundamental del Cobol 
o de cualquier otro lenguaje. 



CPC: consejos y 
trucos (tomo II) 

Este libro, a pesar de ser 
una obra por si sola totalmente 
independiente, aparece como 
segunda parte del anterior libro 
de Data Becker con el mismo 
titulo. 

Aunque el subtitulo, «Un 
pozo de ciencia para CPC 464, 
664 y 6128», puede hacernos 
considerarlo como mas que 
pretencioso, no es menos cierto 
que a lo largo de la obra se 
muestran multiples consejos que 
nos abriran nuevos caminos y 
nos ayudaran a resolver con 
exito una buena parte de los 
multiples problemas que se 
presentan en la programacion 
diaria. 

Pero el verdadero problema 
general que este tipo de libros 
plantea, si es que puede 
calificarse de problema, es que 
son obras de investigation lo 
que conlleva que para su lectura 


no basta con estar 
medianamente interesado. Son 
libros que, por lo general, 
exigen grandes dosis de 
paciencia para el lector, pero 
que, por el contrari,o su lectura 
recompensa con un profundo 
conocimiento del tema. 

El libro se encuentra dividido 
en tres partes, que intentan 
cubrir otros tres bloques muy 
definidos de la programacion: 

— Consejos y trucos para el 
Basic. 

— Ampliation de 
instrucciones y otros programas 
utiles en CM. 
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CONSEJOS Y TRUCOS 

T1 Un pozo ds ciencia para 61 P" 
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— Consejos y trucos C/M. 

La primera parte cubre desde 
los austeros metodos de 
ordenacion hasta la forma de 
tratar graficos en tres 
dimensiones. 

En la segunda parte se 
recogen diversos trucos que 
permiten realizar cosas como 
crear nuevas lineas de programa 
desde el propio Basic, o hacer 
volcados de memoria de la 
RAM, o de cualquiera de las 
dos ROM, superior o inferior. 

En la tercera parte se realiza 
un repaso a todo el juego de 
instrucciones del Z80, y se 
estudian sin excesiva 
profundidad las distintas 
entradas a rutinas del sistema, 
mediante el bloque de saltos del 
firmware. 

El libro recuerda por su 
estructura al primer tomo, pero, 
como ya dijimos, puede ser 
lekla como obra totalmente 
independiente. 


Titulo: CPC: consejos y trucos 

Autor: Varios 

Editorial: Data Becker 
Paginas: 250 
Precio: 2.200 ptas. 
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la antena normal de la casa. 
venden en comercial Levante 
Arenal, 9 Ctro. Comercial 2. 
planta, Madrid, por 22.900 
ptas. 


NfOEYTES 


grandes. 

para pantalla. Reducen la 
intensidad y el brillo, 
aumentando el contraste y 
evitando reflejos. En Comercial 
Levante, Arenal, 9, Ctro. 
Comercial. 2. a planta. Madrid, 
disponen de los filtros 
Mitsubishi en las medidas de 12 
y 14 pulgadas, por 10.500 y 
12.500 ptas., respectivamente 


es ese enorme saco del que 
hablabamos. Sudores les va a 
costar llenarlo a nivel familiar pues 
el «aparatito» en cuestion tiene una 
capacidad de 1,4 Megas, aunque 
puestos a llenarlo en plan ernpresa, 
parece ser que los lfmites se 
alcanzan rapido. Cada uno de sus 
discos es capaz de 0,7 Megas y son 
de 5 1/4. Lo encontraran en 


La Television 
privada, privada. 


IVIientras viene o no viene la 
tan trafda y llevada Television 
privada, va a ser cuestion de 
que el aparato receptor sea lo 
maximo privado que podamos. 
Si tiene un monitor en color 
para su Amstrad en la 
habitacion o despacho puede 
empezar a disfrutar de las 
emisiones de la «Caja Tonta» (o 
tal vez sufrirlas). Conectando el 
sintonizador Proto de television 
a su monitor y poniendolo 
debajo, tendra un aparato de 
television con mas definicion 
que uno normal conectandolo a 


El ejemplo de los 

Con la incorporation casi total 
de la informatica a las grandes 
empresas, se van conformando 
costumbres, que a base de 
experimentacion se van filtrando 
hasta conseguir buenas 
soluciones. 

Tras varios afios de situar 
trabajadores en monitores, se 
acepto la bondad de los liltros 


El enorme saco. 


veces a todos nos gustana 
tener un enorme saco donde 
guardar todo. Problemas, 
preocupaciones, sabiduria, y 
que costara un enorme esfuerzo 
llenarlo. Bueno, pues si tiene un 
CPC 464 con ese problema, le 
presentamos su enorme saco. 

De fuerte tejido electronico, va 
cosido con unos bytes enlazados 
en cadeneta y... En serio, la 
doble unidad que 
veil en la fotografia 
es para los 464 y 
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Todo pequeno. 

Los ninos, que son el futuro, 
son tambien unos grandes 
consumidores de productos para 
informatica. Es logico, pues, 
que fabricantes de todo tipo de 
objetos v aecesorios piensen en 
ellos. Un practico ejemplo lo 
tenemos en esta mesa para 
ordenador que encontraran en 
Oomercial Levante, Arenal, 9, 
Ctro. Comercial 2. a planta. 
Madrid. Esta fabricada en 
madera de un color muy 
generalizado entre las 
habitaciones infantile® y euenta 
eon una practica bandeja 
plegable para que mama no se 
lo encuentre todo revuelto y 
restando sitio a la habitation. 

Su tamano es suficiente para los 
Amstrad, aunque su altura no 
este indicada para tallas adultas 
medias. Grandullones pues. 
abstenerse. Su precio es 
tambien bajito, 8.500 ptas. 


La hermana pequena. 


Cambio de postura. 


V^uiza le duela el cuello, quiza 
la position del monitor reeibe 
reflejos molestos y dificiles de 
evitar, quiza desee mostrar el 
resultado de alguna operation o 
un grafico a otra persona sin 
que esta se levante de su sitio 
o.... todo lo que requiera o se 
le oeurra, debido a la 
imposibilidad direeta de 


eambiar de posicion los 
monitores de los CPC, lo 
solucionara con esta base para 
monitor Monibase que 
encontraran en Comercial 
Levante, Arenal, 9, Ctro. 
Comercial, 2. a planta, Madrid 
por 4.600 ptas. Podra girarlo, 
levantarlo, inclinarlo, en fin 
colocarlo a su gusto. 


Cada vez mas grandes, mas 
potentes, mas rapidas, mas 
capaces y por supuesto mas 
caras. Hablamos de impresoras, 
un mercado cada vez mas 
exigente y que poco a poco 
parece ir olvidando al pequeno 
usuario que tan solo busca que 
su ordenador escriba, que no 
necesita enormes crifras de 
caracteres por segundo y para el 
cual los precios son muy 
importantes. He aqui la 
pequena Brother HR 5. que es 
pequena en todos los aspectos, 
su carro admite papel tamano 
folio, bien termico o normal, 
ocupa menos que una maquina 
portatil de escribir y dene 30 
CpS. Para compensar, su precio 
es tambien pequeno, 21.000 
ptas. La encontraran en 
Comercial Levante, Arenal, 9, 
Ctro. Comercial 2. a planta. 
Madrid. 
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Las siete letras 

No, no se preocupe, a pesar de encontrarnos a 
fin de mes, no nos estamos refiriendo a esos 
malditos papeles que en una mala tarde de 
invierno y ante la mirada agonica de un 
vendedor, firmamos para comprar aquel no 
menos maldito ordenador, que ahora tiene 
«comido el coco» a toda la familia. 

En esta ocasion, las siete letras es un pequeno 
juego para varios jugadores. El ordenador elegira 
siete letras al azar y los participantes mtentaran 
encontrar la palabra mas puntuable en un tiempo 
determinado. 

Cada una de las letras que conformen la 
palabra que hayamos compuesto tiene un valor. 
Evidentemente, quien. tras un numero de 
partidas consiga mas puntos, sera el ganador. 


TABLA DE PUNTUACION 

D,..j 


i,„P 

R,..i 

t,,? 


3 .. .3 

C...E 

h,,,4 

1 , . , '1 

D,.,P 

L .,,2 

W...E 

L.A 

l.? 

t/,.,4 

r.,.i 

a... e 

K...S 

G, , 


V ,,, 4 


p..,i 

Z... 4 


10 CLS 

20 REM -LAS SIETE LETRAS- 

30 PRINT "PARA COMENZAR PULSE UNA T 
ECLA. . WHILE INKEY$="": WEND 

40 MODE 0 

50 WINDOW #1,3,17,10,11 
60 PEN #1,0:PAPER #1,1 
70 FOR M=1 TO 15: 

80 A$=” 

90 FOR N=1 TO 8 

100 X= <INT< RND*26)> +65 

110 MID$(A$,(2*N>-1,1)=CHR$(X) 

120 NEXT N 

130 PRINT CHR4C7) 


140 PRINT #1,A$ 

150 FOR E=1 TO 10:NEXT E 

160 NEXT M 

170 BORDER 26,1 

180 FOR TIEMPO =1 TO 10000:NEXT TIE 
MPO 

190 BORDER 0 
200 GOTO 30 


Gran Bingo 

En esta ocasion la cosa va de juegos y, en este 
tema, no podia faltar un bingo. El programa 
sacara los numeros tras cada golpe de tecla v los 
anotara en la pantalla. Cuando alguien consiga 
«bingo», bastara con pulsar la tecla «B» para que 
el juego vuelva a comenzar. 


Gray* Bin *30 



10 REM GRAN BINGO 
20 DEFINT a-z 
30 MODE 1 

40 DIM a (90):a(0)=l 
50 PEN 0:PAPER 1:CLS 
60 WINDOW #1,3,33,5,23: PEN#1,1:PAF 
ER #1,0 

70 WINDOW #2,37,38,10,10 
80 LOCATE 1,25:PRINT "Gran Bingo" 

90 FOR N=1 TO 200:FOR M=1 TO 14; IF 
TEST(N,M)=0 THEN PLOT 100+N*2,(364+ 
M*2+l>,0:PLOT 101+N*2,(364+M*2+l): 
PLOT 100+N&2,(364+M*2+l);PLOT 101+N 
#2, <364+M*2 + l> 

100 NEXT M: NEXT N 

110 LOCATE 1,25:PRINT ” 

M 

120 CLS #1:CLS#2 

130 FOR n=l TO 90:a(n)=0:NEXT n-a(0 
)=1 

140 FOR n=l TO 10: FOR m=l TO 9:L0CA 
TE l+n*3,4+in*2: PRINT USING "##";<n+ 
10*(m-l> ) : NEXT: NEXT 
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150 FOR n=6 TO 24:LOCATE 34,n:PRINT 
CHRS(127>:NEXT n 

160 LOCATE 4,24:PRINT STRINGS(31,12 
7) 

170 n=0:WHILE a<n)=1:n=INT<RND*90>+ 
1:WEND: a(n)=l 

180 teclsS=”":WHILE tecla$="":tecla 
S=INKEYS:WEND: IF tecla$=”B” OR tecl 
aS=”b" THEN GOTO 120 
190 PRINT #2, USING 

200 x=INT<n/10):y=n-K*10:IF y=0 THE 
N y=10:x=x-l 

210 LOCATE l+y*3,6+x*2:PRINT "XX";: 
PRINT CHRSC7); 

220 GOTO 170 


10 REN de mo st radon de DI RPR INTER 
20 INPUT ” For pantalla (P> o por i 
mpresora <i>”;opcion$ 

30 IF opcion$=”I" OR opcionS=”i” TH 
EN I PRINTER ELSE I VIDEO 
40 FOE n=l TO 1000 
50 PRINT USING ”####";n; 

60 NEXT n 
70 !VIDEO 
80 GOTO 20 


Para ejecutarla, habra que correr primero el 
programa cargador y, despues, sin resetar el 
ordenador, cargar y ejecutar el programa 
“demo" 


Redireccionamiento Test de retencion visual 


hacia la impresora 

Una tarea enormemente tediosa para los 
programadores es la de realizar dos rutinas 
siempre que la salida del programa es opcional: 
por pantalla o por impresora. Con el programa 
que hoy presentamos, este problema queda 
resuelto. 

Una vez ejecutado el programa cargador, dos 
nuevos comandos son implementados en el Basic 
Locomotive de nuestro Amstrad. I video y 
Iprinter. 

La tarea del comando Iprinter es redireccionar 
la salida hacia la impresora, jtodo lo que deba 
imprimirse en pantalla, se imprimira en 
impresora! Para desactivar esta situacion habra 
que ejecutar el comando I video. Ofrecemos 
tambien una demostracion que nos muestra estos 
efectos. 


10 MEMORY &9FFF 

20 direcci=&A000 

30 FOR i=l TO 8 

40 sum=0 : READ cod.e$, checks 

50 FOR j = l TO 21 STEP 2 


60 byte=VAL(”8s”+MIDS(codeS, j , 2> > 

70 POKE address,byte 
80 sum=sum+byte: direcci=direcci+l 
90 NEXT 

100 IF sum<>VAL(”&”tcheckS) THEN PE 
INT "Error de datas en linea ";140+ 
1*10 

110 NEXT 
120 CALL &A000 
130 END 
140 : 

150 DATA 2144A0010AA0CDD1BCC948,51B 
160 DATA A0C312A0C32BAODD21P3BD,631 
170 DATA DD360135DD360208DD21D9,43D 
180 DATA BDDD360135DD360208C9DD, 4C9 
190 DATA 21D3BDDD36014BDD360213,438 
200 DATA DD21D9BDDD36010ADD3602,4C7 
210 DATA 14C9FCA60AA05052494E54,4B6 
220 DATA 45D256494445CFOOOOOOOO,30E 


Con esta corta rutina podra, no solo medir su 
capacidad de retencion visual, sino tambien ver 
como tras varios ejercicios avanza su capacidad 
en este campo. 

El programa es tremendamente sencillo y se 
basa fundamentalmente en un bucle WHILE- 
WEND. Naturalmente su presentacion es 
mejorable. 


10 REK TEST DE RETENCION 

20 REM - 

30 REM VISUAL 

40 REM - 

50 MODE 2 

70 INPUT "TIEMFO DE PRESENTACION EN P 

ANTALLA..;TIEMPO 

80 INPUT "NUMERO DE DIGITOS. . 

.”,DIGITO 

90 WHILE TECLA$<>”F” AND TECLA$<>”f” 

100 PRINT "CUANDO ESTE PREPARADO PULS 
E UNA TECLA” 

105 PRINT ’’JUGADAS: ” ; JUG ADAS; "- 

ACIERTOS”;ACIERTOS 

110 teclaS=INKEYS: IF tecla$="” THEN 1 
10 

120 CLS 

130 FOR n=l TO digito:cadena$=CADENA$ 

+CHRS CINT ( RND*41)+49) NEXT n 

140 LOCATE 10,10:PRINT ”<”;CADENAS;”> 

It 

150 FOR N=1 TO TIEMPO 
160 NEXT 

170 CLS 

171 J UGADAS=JUGADAS+1 

172 INPUT ’’RESPUESTA” ; RESPUESTAS : IF R 
ESPUESTA$=CADENA$ THEN ACIERT0S=AC IER 
TOS+1 

180 CADENA$=”” 

190 WEND 
200 MODE 1 

210 PRINT ’’JUGADAS:”; JUGADAS;”- 

ACIERTOS”;ACIERTOS 

220 FRINT ’’PORCENTAJE DE ACIERTOS.A 
CIERTOS*100/JUGADAS; 

230 END 
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Digitalizador 
de imageries Vidi 

Desde que el hombre comenzo a 
dar importancia a su pasado, ha 
intentado consewar imageries, que 
por su belleza o simplemente por 
su informacion le resultaban 
interesantes. Primero lo hizo a 
traves de la pintura, al principio de forma 
tosca hasta alcanzar niveles de hiper realismo, 
despues con la fotografia y el video, y ahora, 
desde hace muy pocos ahos, con la imagen 
digitalizada. 



T> 

: asicamente, podriamos decir que una 
imagen digitalizada es aquella que esta formada 
por una serie de puntos de distintos colores, mas 
o menos linos, que juntos, en cierta disposicion 
ordenada, forman una imagen. En esta 
definicion, aunque inicialmente pudiera sugerir la 
pelfcula fotografica, existen profundas 
divergencias que hacen ambas cosas distintas. La 



Una imagen de 
Elvis Costelo a 
traves del 
digitalizador de 
Rombo. 


diferencia fundamental se encuentra en que el 
numero de estados en que puede hallarse 
cualquier punto de una imagen, es finito. Para el 
caso del Amstrad CPC, por poner un ejemplo, el 
numero de estados de un punto, plot o pixel de 
la pantalla, podrfa ser de hasta 16, que serian los 
16 colores escogidos de entre los 27 con que 
cuenta este tipo de ordenadores. 

Esta limitacion confiere a este tipo de imageries 
una cualidad muy interesante y potente: cada 
uno de esos puntos puede ser tratado de forma 
totalmente independiente al resto. 


El grado de perfeccion de la imagen resultante, 
tras esta forma de procesar la realidad, depende 
fundamentalmcnte de dos cosas: el numero de 
puntos con que cuente la pantalla, o sea la 
resolucion grafica del equipo y el numero de 
estados que pueden tener estos puntos, es decir. 
los colores distintos que puede manejar 
simultaneamente. 

Tanto un valor como el otro. son 
tremendamente importantes a la hora de obtener 
una imagen perfecta. Nuestro CPC posee los 
siguientes valores para cada uno de estos 
parametros, en funcion del modo de pantalla en 
el que trabajemos: 


MODO 

N.° DE PIXELS 

\.° DE COLORES 

0 

320*200 

16 

1 

320*400 

4 

3 

640*400 

2 


Basta echar un simple vistazo, para comprobar 
como la multiplicacion del numero de puntos en 
horizontal, por el numero de puntos en vertical, 
por el numero de colores, es un valor que 
permanece constant® para los tres modos de 
pantalla. 

A pesar de que la resolucion de nuestro 
Amstrad dista mucho de poseer la de una 
estacion de trabajo especializada en el tratamiento 
grafico, esta resolucion, aparte de ser muy 
superior a la de otros domesticos, es mas que 
suliciente para comenzar a trabajar en este tema 
tal y como lo demuestran las ilustraciones de este 
articulo. 

Hasta hace muy poco, los aparatos que 
realizaban la digitalizacion de una imagen, 
estaban vedados al publico en general por su alto 
costo. Ahora ha llegado a nuestras manos un 
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Mundo del 

CPC 



La posibilidad de variar las colores es una de las potentes 
posibihdades que ofrecen los digitalizadores. 


pequeno «cacharro» que por una modica cifra y 
con unos resultados mas que sorprendentes, 
permite al usuario de a pie comenzar a hacer sus 
pinitos en esta novedosa tecnica para el 
tratamiento de imagenes. Se trata del equipo 
Vidi de la prestigiosa firma britanica Rombo 
Production. 

Primeras impresiones 

Cuando nos enteramos de que habla aparecido 
un digitalizador de imagenes para los CPC, 
inmediatamente nos pusimos en su busca. La 
primera sorpresa fue la de su precio cuando nos 
fue confirmado por telefono; despues, tras esperar 
ansiosamente la llegada del valioso paquete, 
tuvimos que volver a sorprendernos cuando en su 
interior descubrimos una pequena caja negra de 
un tamano algo mayor al de una caja de 
cigarrillos y, como siempre que se habla de un 
ordenador, un disco. Particularmente, 
esperabamos algo mucho mas sofisticado, con 
algun que otro LED parpadeante y algun 
micro-swich. 

La puesta en marcha del equipo es muy 
sencilla. Primero, jeon el ordenador 
desconectado!, se conecta el cable ancho de Vidi 
al bus trasero del ordenador. La disposicion de 


nuestro cable aun cuando existen hasta tres 
posibilidades distintas, siempre p'ovocaba que el 
equipo quedase en la mesa en una posicion que 
parecia la inversa, las cuatro pequenas • atas de 
goma hacia arriba. A pesar de que imcidmente 
conectamos varias veces el digitalizador de forma 
inversa, debido a su curiosa disposicion. n 
ningun caso ni este ni nuestro 6128 sufrieron 
dano alguno. Simplemente, al encender el 
equipo, este permanecfa en una situacion de 
«cuelgue» profundo, con multiples rayas de 
cclcres en nuestro monitor. Una vez nos 
decidimos a invertir la conexion al equipo, y 
obtuvimos la conocida pantalla, con la que 
nuestro Amstrad nos saluda tras cada nueva 
conexion. Aparentemente, alii no sucedia 
absolutamente nada. 

Una vez realizado esto, habra C{ue conectar el 
Vidi, a traves de su entiada de «video IN», a la 
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salida del video de un magnetoscopio de una 
camara o de un aparato de video domestico. Para 
esta conexion, y dadas los diferentes «jacks» 
utilizados por los distintos equipos de video, el 
fabncante del digitalizador no suministra run gun 
tipo de cable, del que deberemos aprovisionarnos 
en cualquier comercio de electronica (poco mas 
de veinte duros) 

Es importante destacar en este apartado que, 
dado que el aparato de digitalizacion carece de 
modulador, es obligado disponer de un aparato 
de video con salida y, valga la redundancia, de 
video. Esta salida no es la que usualmente utiliza 
para conectar su video a su television, sino que 
debe ser otra a traves de la cual sale serial no 
modulada, «video Out». Cualquier equipo de 
video, por domestico y modesto que sea, trae este 
tipo de salida, aunque no estarfa de mas que, si 
se decidiese por la compra de un Vidi, 
comprobase antes esta caracteristica de su 
magnetoscopio. La conexion directa de su antena 
de television a este aparato de digitalizacion de 
forma directa es tan imposible, aunque en sentido 
mverso, coino conectar su CPC, aun contando 
con una fuente de alimentacion, a un televisor 
domestico. 

Una vez conectado el Vidi a un video, puede 
perfectamente conservarse la conexion de este a 
un televisor para ver a un tiempo las imagenes 
reales. Ahora habra de insertar el disco 
suministrado y teclear RUN ’’DISC. En pantalla 
tendremos un menu con dos opciones distintas: 

1. — Load Vidi 

2. — Other RSX 


El digitalizador es una herramienta 
grafica insustituible 


Eligiendo la opcion 1, entraremos directamente 
en el digitalizador. 

En pantalla aparece una imagen que recuerda 
a un tablero de ajedrez, con excesivos escaques. 
salvo en la ultima lfnea, que muestra una barra 
de menu con las siguientes opciones: 

X 

GRAB 

T 

BRIGTH 

CONT 

Para pasar de una opcion a otra, utilizaremos 
las teclas de cursor izquierda, derecha; y para 
seleccionar una de la opcion sobre la que nos 
encontremos, en video inverso. pulsaremos la 
barra espaciadora. 

La primera opcion, la opcion X, sirve tras una 
confirmacion de seguridad para abandonar un 
programa. Las opciones senaladas por flechas, se 
utilizan para centrar la imagen, y «Bngth» y 
«Cont» para variar el brillo y el contraste. 

La opcion «Grab» se utiliza para congelar una 
imagen. 


Crear imagenes y efectos especiales se 
convierte en ciencia 


La primera imagen 

Una vez hechas todas las conexiones 
pertinentes, y puesta la videocassette de la que 
vamos a extraer las imagenes en el 
magnetoscopio, previamente colocado en PLAY, 
comenzaremos a obtener en pantalla una serie de 
imagenes que no son otra cosa que las 
digitalizadas del contenido de la cinta. 

Esta es otra de las posibilidades sorprendentes 
con que cuenta el digitalizador, la de actuar en 
tiempo real, es decir, nosotros estaremos viendo 
en pantalla, con un casi imperceptible efecto de 
barrido, el contenido de la pehcula a la misma 
velocidad en que la verfamos en nuestro televisor 

A1 igual que sacamos imagenes de la cinta, 
podremos sacar directamente las imagenes que en 
ese momento se esten emitiendo por television, 
siempre y cuando, claro esta. esta pase por un 
equipo de video. 

Naturalmente, que nadie piense que puede 
utilizar este aparato como convertidor para ver la 
«tele» en su monitor, puesto que, aparte de 
carecer de sonido, la calidad de imagen no es 
suficiente. 

Una vez hayamos encontrado la que queremos 
tratar, detendremos la ejecucion eligiendo la 
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opcion «Grab» del menu La imagen queda ahora 
congelada y, en la barra de menus, nos 
encontramos con una nueva serie de opciones: 

X 

SAVE 

DUMP 

FILE 

PRINT 

CTRL 

SWAP 

Con la opcion X se vuelve nuevamente a la 
visualization del video, con SAVE se puede 
grabar la pantalla actual en disco, con DUMP 
podemos hacer una copia dura, en papel, del 
contenido de la pantalla, con PRINT podemos 
definir tanto el tamano de unpresion (simple o 
doble) como los parametros que necesita nuestra 
impresora. Con FILE podremos realizar el 
mantenimiento de nuestros licheros y con SWAP 
podremos intercambiar nuestra pantalla con lo 
que podemos tener archivada en memoria. 

La opcion CTRL maneja todo el control de 
nuestro sistema de digitalization. Una vez elegida 
esta opcion de la barra de menu, entraremos en 
un nuevo submenu con las siguientes opciones: 

X 

INK 

MODE 

RESET 

La opcion INK permite cambiar el color de las 
tintas con que contemos en ese momenta, 2 en 
modo 2, 4 en modo 1 y 16 en modo 0. Tambien 
desde esta opcion podremos manipular el color 
del borde de la pantalla. 

El numero de colores, junto a la gestion que de 
estos realiza el digitalizador, son la limitation 
fundamental del periferico. Los colores de las 
copias digitalizadas no tienen absolutamente nada 
que ver con los colores reales, por lo que, una 
vez detemda la imagen, deberemos manipular 
estos hasta obtener el efecto deseado. Aunque en 
los modos 1 v 2 esto no supone ningun 
problema, en modo 0 constituye una labor 
sobrehumana lograr encontrar el juego de colores 
t que mejor se presta a cada una de las imagenes. 

En realidad, el digitalizador, durante el tiempo 
de procesamiento de las imagenes, trabaja en 
’ modo 1 y no es, hasta que hemos detenido el 
fotograma, cuando se realiza un scaning que 
visualiza la imagen en modo 0, con la subjetiva 
interpretation de los 16 colores que este realiza. 

Una vez que hayamos grabado la pantalla, 
obvia decir que esta puede ser tratada con 
cualquier disenador grafico; nosotros hemos 
utilizado el ART STUDIO obteniendo excelentes 
resultados, para conseguir una perfection o unos 
efectos mucho mas atractivos de lo que el 
digitalizador provoca en un primer momento. 









Mundo del 

CPC 

Nuestros propios programas 
de digitalizacion 

Aparte de la posibilidad de utilizar el programa 
digitalizador, la casa Rombo ha tenido la genial 
idea de ofrecer al usuario toda una ristra de 
nuevos comandos Basic que le van a permitir 
realizar sus propios programas para tratar la 
imagen, Podriamos realizar cosas como 
programas educativos, donde en una ventana se 


Realmente, el digitalizador de Rombo 
puede ser considerado como uno de los 
perifericos mas atractivos de los 
realizados para Amstrad 


reproduce, durante su ejecucion, «verdaderas» 
escenas del tema exponiendose. Realmente, las 
posibilidades de estos comandos son casi, casi 
infinitas. 

Como demostracion de estos RSX, en el disco 
se incluyen una serie de programas en Basic, 
jdesprotegidos!, que graban secuencias para 
producir animation, o tratan de un modo 
especial las imagenes. 


Conclusiones 

Realmente, el digitalizador de Rombo puede 
ser considerado como uno de los perifericos mas 
atractivos de los hasta ahora realizados para 
Amstrad y, a pesar de su precio relativamente 
alto, que no caro, sera bienvenido por parte de 
todos aquellos que encuentran en el diseno y el 
arte por ordenador una buena fuente de 
diversion. 


FICHA TECNICA 


Fabricante: Rombo LTD. 

Precio: 29.900 + IVA. 

Equipo: Amstrad CPC 6128. 

Distributor: Microworld. 

Direction: Fernandez de la Hoz, 64. Tel. 441 31 22 


No puede 
considerarse que el 
diseno electrcnico 
de este periferico 
sea excesivamente 
complicadv. 
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FACTURAS AL INSTANTE ' 
Y SIN PROBLEMAS (VIII) 



Par: Justo Pla 

Una de las posibilidades mas utiles e 
interesantes en los programas de facturacion es 
aquella parte relacionada con el rnovmuento o 
mantenimiento de los clientes. El listado que 
ofrecemos en la octava parte de este programa 
de gestion, nos solucionard este term. 


MANTEN.BAS 


5 ON ERROR GOTO 20000 
10 G0SUB 1U40 
20 GOSUB 11260 

30 REM - Impresion de pantalla 

40 PRINT FNloct(!0,4);”H ft N T E N I M I E N T 0 
CLIENTES" 

50 PRINT FNloc$(20,8)j"Codigo de clients : 


60 PRINT FNloc$(20,10)j ■ " 
70 PRINT FNioc$(20,12)!"Diremcn : " 
80 PRINT FNloct(20,14)j”Poblacion .... I " 
90 PRINT FNloct(20,16)j"0.N.I. C.I.F. : ' 

100 PRINT FNloc$(20,18); "ftcuniulado. : " 

102 PRINT FNloct{20,20);"Recargo eqm. SiCl) No(0): " 
105 PRINT FNlocf(5,22)j"Introduciendo (0) o 'RETURN' e 
n el codigo de Cliente retorno al menu" 

107 PRINT FNloc$(8,24);”Borrar (C0RT) - Consultar (CAN 


1070 PRINT FNloc$(47,12)!direccion$ 

1080 PRINT FNloc$(47,14)jpoblacion$ 

1090 PRINT FNloc${47,16);do#iciliaciop$ 

1100 PRINT FNloc$(47,18);:PRINT USING "##,###,### “lie 
porte 

1105 PRINT FNloc$(47,20);recar$ 

1110 RETURN 

1500 ' relleno de caapos ... 


) - Modificar (COPIft) - Grabar (INS)" 

110 xt=47:y«=8:capX=3:dec%=0:alfaS=2 
120 G0SUB 10000 

130 cod$=STRIN6t(3-LEN(tt),"0")Ht 
140 PRINT FNloct(47,8);codtJ" " 

150 IF codt=”000" THEN CHAIN "menu 

160 cadt=STRlNG$(128,CHR$(0)):nui»fiS s 2:noiisf idat$="a:cc 

lien, iex": no»fiind$="a:cc1ien.key" 

170 ranX=l:cla$=cod$:tipX=l 
180 60SUB 10440 

190 IF ferrorX s 0 THEN G0SUB 1000 ELSE GGSUB 1500 
200 G0SUB 11500 

210 PRINT FNloc$(5,28);"ESC0Jfl FUNCI0N : ";:fun$=INPUT 
til) 

220 ON INSTR("NSft8",funt) GOTO 2000,3000,4000,5000 
230 GOTO 200 

1000 REM-Impresion del cliente 

1010 no»bre$=MIDt(cadt,l,29) 

1015 recar$=MIDt(cad$,30,1) 

1020 direcciont=MI0t(cad$,31,30) 

1030 poblacion$=MI0$(cadt,61,20) 

1040 domici1iacion$=MIDt(cadt,81,10) 

1050 i lapor te=C VS (MI D$ (c adt, 91 , 4 ) ) 

1055 codt=MI0t«cadt,125,3) 

1060 PRINT FNloc$(47,10);noKbre$ 


1510 no«bret=STRINGt(29," ") 

1520 recar$="0” 

1530 direcciont=STRINGt(30," ”) 

1540 poblacion$=STRINGt(20," *) 

1550 domociliaciont=STRING$U0," *) 

1560 i»porte=0 
1570 RETURN 

2000 REM-consultar 

2010 pri. lmX=8:uIt. 1 in%=20:pri coI%=47:ult.coIK=85: 60 

SUB 11180 

2020 GOSUB 11500 

2030 GOTO 110 

3000 REM-gravar ficha 

3010 numfiX=2:noisfidat$="a:cclien tex*:noi»fiindt="a:cc 
lien.key” 

3020 ranX=l:dat=codt 

3030 cad$=no»bre$+recart+direcciont+poblacionl+dofiiicil 
iaciont+MKSt(isporte)+STRINGt(30," “)+cod$ 

3040 IF ferrort=0 THEN tipX=6 
3050 IF ferrorXOO THEN tip*=5 
3060 GOSUB 10440 

3070 IF ferrorXOO THEN GOTO 12000 

3080 pri.IinX=8:ult.1inK=20:pri.colK=47:ult.coI%=85:GO 

SUE 11180 

3090 GOSUB 11500 
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3100 GOTO 30 

4000 REH-borrar ficha 

4010 cad$=STRIN6$(128,CHRtIO)):nuafiX=l:noafidatt="a: t 
clien, tex": noafiind$="a:c c1ien.key" 

4020 ranX=l:cla$=cod$:tip*=4 
4025 60SUB 10440 
4030 IF ferrorXOO GOTO 12000 
4040 GOTO 2000 

5000 REM-aodificar ficha 

5010 iinX=10:coIK=47 

5020 PRINT FNlocKtolX, 1 ini);:funt=INPUT*(1) 

5030 IF fun$=",“ ftNO linX<20 THEN linS=lin%+2 
5040 IF fun$=*5“ AND linXMO THEN linX=linX-2 
SOSO IF funt=CHRt(13) THEN sit«=linS/2-d:GOTO 5070 
5055 IF fTHEN 200 
5060 GOTO 5020 

5070 xX=colX:yX=linX:ON sit* GOSUB 5500,5600,5700,5800 

,5300,6000 

5080 GOTO 5020 

5500 capX=29:decX=0:alfaX=3 

5510 GOSUB 10000 

5520 no»bret=t*:PRINT FNIoc*(col*,lin*)Jnombre*;" * 
5530 RETURN 

5600 cap*=30:dec*=0:alfa*=3:GOSUB 10000 

5610 direccion*=t*:PRINT FNloc*(col*,1 in*);direccioni; 

H U 

5620 RETURN 

5700 c apX=20:de c X=0:a1f aX=3:GOSUB 10000 

5710 pobIacionl=t$:PRINT FNloc${col*,1 in*)jpoblacioni? 

» II 

5720 RETURN 

5800 cap*=10:dec*=0:alfa*=3:GOSUB 10000 

5810 doisici 1 iacion$=t$:PRINT FNloc$(colt, 1 in*>jdosicil 

iacion*;" * 

5820 RETURN 

5300 c ap*=8:dec*=0:a1f a*=i:GOSUB 10000 
5910 isporte-t#:PRINT FNloc*(coiX,linX);;PRINT USING * 
’jisports 

5920 RETURN 

6000 cap*=l:dec*=0:alfa*=3: GOSUB 10000 

6010 recar$=t$:IF recarlO'O" ANO recar$<>"l" THEN 600 

0 

6020 PRINT FNloc$(col*,lin*);recar$j" ” 

6030 RETURN 

10000 REM-control de digitos- 

10010 REM xX=colu»na y*=fila capX=capacidad 
10020 REH decX=deci»ales alfaX*nuserico(l) alfa 
nuaericos (2) alfanuacoa (3) 

10030 REM - 

10040 PRINT FNlcc*(x*,y*);STRIN6$(cap*+dec*+l," ") 
10050 t$=““:t=0:r$=“ B :falloX=0:pijntoX=0 
10060 PRINT CHR$(7) 

10070 xiX=xX 

10080 PRINT FNloc$(xl*,yK);:rt=INPUT*(1) 

10090'' r=ASC(r$) 

10100 IF r=13 THEN 10170 
10110 IF r<32 OR r>128 THEN 10080 


10120 IF r=127 AND t>0 THEN t=t-l:tt=LEFT$<t$,t): PRIN 
T FNloc$(xX,yX)jttJ"_“:GOTO 10080 
10130 IF r=127 AND t=0 THEN 10080 
10140 t=t+l 

10150 IF DcapX+decX THEN t=t-l:G0T0 10080 
10160 t$=W+r$:PRINT FNloc$(xX,yX);t$:GOTO 10080 
10170 REH-validation- 


10180 IF alfa*=2 THEN RETURN 

10190 IF alfa*=3 THEN t$=t$+STRING*(capX-LEN<tt)," "): 

RETURN 

10200 FOR nuaericoX=l TO LEN(t$) 

10210 rt=HID$(t$,nusericoX,l) 

10220 IF (rt<*0* OR r$>"9*) AND r*{>\" THEN fallo*=l 
10230 IF r$=“ * THEN puntoX=puntoX+l 
10240 NETT nuaericoX 

10250 IF falloX=l OR puntoXM THEN 10000 
10260 t#=CD6L(VAL(t$>) 

10270 t#=t#*10*decX 
10280 t#=INT(t#) 

10290 t#=t#/10‘decX 
10300 RETURN 


103i0 REH-fecha- 

10320 REM la fecha sieapre 6 digitos 


10330 REM 


10340 IF LEN(fecha*)<>6 THEN fecha$="falloi w :RETURN 
10350 fl=VAL(MID${fecha$,l,2)) 

10360 f2=VAL((1I0$(fecha$,2,4)) 

10370 f3=VAUHID${fechat,4,6)) 

10380 IF fl<l OR f2<1 OR f1)31 OR f2>12 THEN fecha*="f 
allo!":RETURN 

10390 f4=(f2=l)+(f2=3)+(f2=5)+(f2=7)+(f2=8)+(f2=10)+<f 
2 = 12 ) 

10400 IF fi>30 AND NOT f4 THEN fecha$= fl fallo!":RETURN 
10410 IF f1)29 AND f2=2 THEN fecha$="falio!":RETURN 
10420 IF f1>28 AND f2=2 AND f3 MOD 4=0 THEN fecha$=”fa 
llo!”:RETURN 
10430 RETURN 

10440 REM-ficheros- 


10450 REH 
10460 REM 
10470 REM 
10480 REM 
10490 REH 
10500 REM 
10510 REM 


10520 REM 
10530 REM inicio 
10540 BUFFERS 10 
10550 longregX=LEN(cad$) 

10560 OPEN "K",nufifiX,ncRfidatf,noafiind$,2,longregX 
10565 longregX=LEN(cad*) 

10570 FIELD nuafiX,longreg* AS fief 
10580 ON tipX GOSUB 10630,10710,10820,10930,11000,1109 
0 
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—GESTKjN 

10590 IF iipS<l OR tipi >6 THEN 10620 il{£0 PUT numf1% 

10600 resi=CONSOLIDATE{nuiafiS) . rTl ..., 

10610 CLOSE nuifij « “ . 

10620 RETURN 11180 REK -bcrrado de la pantalla — 

10630 REM lectura de una dave 1’“ ”~7"”T ,, . 

10640 resi=$EEKtCEY( nu»fi*,0,rani.clat) 11190 REM pri.hnl=l linea ult. nni=ulusta hnea p 

10650 IF resiOO THEN ferrorK=resK:RETURN n.coll=l colussna 

10660 ferrorX=0 11200 REM ult.col*=uItmsa colusma 

10670 nuia*=FETCHREC (nuwf i 5!) 11210 REH .. 

10680 6 ET nui#fii,nu#X . 

10090 C ad$=fic$ 11220 E0R piS = P r i • 1 inS > F0 ult.lin* 

10700 RETURN 11230 PRINT fNloc*{pri.col*,pli)jSPC(ult.coli-pri.col* 

10710 REN — lectura de la clave siguiente 1 

10720 res*=SEEKKEY(nussf i i, 0, r an*, c 1 a$) 112 J° J 1 * 

10730 IF resXOO THEN terrorises*:RETURN f ;,I 

10740 ferror*=0 11260 REM - Earco de Ia pa " talla - 

10750 res«=SEEKNEXT(nuiafiS f 0) -- 

10760 IF resiOO AND resiOld AND resiO102 THEN ferr H270 il$=CHRt(134)+STRIN6$(87,CHR$(138))+CHRt(1405 

crises*: RETURN 11280 PRINT cl$ 5 ll$ 

10770 ferrori=0 11290 F0R P 1=1 T0 20 

10780 numS=FETCHREC<numfiX) 11300 PRINT CHR$(133);STRING$(87,CHRt<32));CHRt<133) 

10790 GET nuBfiX,nu«X 119111 NEXT pi 

10800 cad*=ficl 11320 PRINT CHR$(135);STRIN6$(87,CHR$(138));CHR$(141) 

10810 RETURN H330 FOR pl=l TO 1 

10820 REN lectura de la clave anterior 11340 PRINT CHR$(133)!STRING$(87," *);CHR$(133) 

10830 res*=SEEKKEY(nuisfii,0,ran*,cIa$ > 11350 NEXT pi 

10840 IF res*O0 THEN terrorises*:RETURN 11360 PRINT CHR*<131);STRING${87,CHRt(138));CHR*(137> 

10850 ferror*=0 11370 RETURN 

10860 res*=SEEKPREV(nuisfi*,0) 11380 REK-correcto s/n- 

10870 IF resiOO AND resiOlOl AND res*O102 THEN ferr - 

crises*:RETURN 11390 r$=*":UHILE rtO"S* AND r$0"N" 

10880 ferrori=0 11400 rt=INPUT$(l) 

10890 nuis*=FETCHREC(nuisfii) 11410 WEN0 

10900 GET nufifi*,nuis* 11420 IF r$="S" THEN bieni=i ELSE bieni=0 

10910 cad$=fict 11430 RETURN 

10920 RETURN H440 REM-inicializacion- 

10930 REK - borrar un registro - 

10940 resi=SEEKKEY(nuisf i t, 0, r an*, c I a$) 11450 cl$=CHR*(27)+ ,, E”+CHRt(27)+”Y" 

10950 IF resiOO THEN ferror*ses*:RETURN 11460 DEF FN L0C$(x,y)=CHRt(27)+"Y"+CHR$(32+y)+CHR$(32 

10960 ferrori=0 fxl 

10970 resi=0ELKEY(nuififii,0) ^470 RETURN 

10980 IF resiOO AND restOlOl AND resi<>102 AND resi< H480 REM c.digitos 10000,fecha 10310,archives 10440,b 

>103 THEN terrorises*:RETURN orrado 11180,sarco 11260,correcto 11380,inicializacion 

10990 ferror*=0: RETURN H440 

11000 REM-altas de claves USOO REM-liupia linea sensajes 

11010 res*=SEEKKEY(nusfit,0,ran*,cla$> HS10 PRINT FNlod{5,28>i" 

11020 IF resi=0 THEN ferrori=300:RETURN "IRETURN 

11030 ferror*=0 20000 PRINT cl$ 

11040 LSET fic$=cad$ 20010 PR1NT FNloc*(l0,10);"Et ERROR !! : Cospruebe si 

11050 res*=ADDREC(nu»fi*,0,ran*,cla$) el disco del ispulsor 'A' es el correcto." 

11060 IF resiOO THEN terrorises*:RETURN 20020 PRINT FNlocM10,12>!*Si es correcto pulse (INS) 

11070 ferrori=0 en caso contrario casbielo y pulse (CAN)” 

11080 RETURN 20030 PRINT FNloc$(10,28); 

11090 REM - sodificacion de registros 20040 G0SU8 11380 

11100 res*=SEEKKEY(nusfi*»0,rani,cla$) 20050 IF bien*=i THEN PRINT FNloc$(10,28)j"Error "?ERR 

11110 IF resiOO THEN ferror*sesi:RETURN 5” en la linea "jERUMlasse al servicio tecnico." 5 :F0 

11120 terrorise R 9 =1 5000:NEXT glCHA 

11130 nus*=FETCHREC(nuisf ii) IN "menu 

11140 GET nusfit.nusi 20060 IF ferrorOO THEN GOTO 20 

11150 LSET fic$=cad$ 20070 RESUME 20 


1 
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El software 
de juegos 
baja 

de precio 

Elbe Software ha anunciado 
la noticia del ann: todos sus 
productos, las ultimas 
novedades en juegos que ellos 
distribuyan para todos los 
ordenadnres, bajan radicalmenre 
de precio. For «radicalmente», 
Elbe entiende 875 plas. para los 
juegos en cinta y 2.250 para los 
de disco. Hablamos, 
naturalmente, de productos para 
maquinas Amstrad. 

Ante una declaration de esta 
magnitud, sin duda los lectores 
se preguntaran muchas cosas. 
Por ejemplo: a que se debe esta 
medida que aparentemente lleva 
a los fabricantes y distribuidores 
legales de soft a perder clinero. 
Bien. Erbe Software no es una 
institution filantropica, sino una 
empresa comercial, pero han 
sido los primeros en tomar una 
medida que va a beneficiar 
enormemente al consumidor, 
porque a partir de ahora un 
juego legal de maxima 
actualidad va a estar al alcana: 
de todo el mundo. Esto. en 
principio, incrementara las 
ventas en gran medida, pero los 
que se han lanzado a dar el 
paso deben asumir el riesgo que 
conlleva un recorte tan drastico 
en los margenes de beneficio de 
forma inmediata. 

Por otra parte, el mercado de 
los juegos para ordenador esta 
experimentando un 


una asistencia 
posventa 
garantizada por 
gente seria, no 
por el tfpico pirata 
del Rastro que se 
lava las manos a la 
primera de cambio. 
Ahora la gente 
puede o comprar mas 
juegos de lo mejor o ser 
mucho mas selectiva que antes: solo 


adquirir programas realmente 
buenos, porque ya no son caros. 
AMSTRAD Semanal cree que 
esto beneficia al eonsurnidor de 
todas, todas. 

Por otra parte, nos gustarfa 
matizar un aspecto muy 
importante, y muy negativo, de la 
piraterfa: si no se la ataja a 
tiempo, destruye la industria del 
software (caso de Italia). En un 
sentido inmediato, nada hay que 
beneficie mas al comprador que la 
piratena. En efecto, un prograrna 
ultima novedad a cuarenta duros 
no admite discusion. Sin embargo, 
si las rasas de soft legales no 
venden, se arruinan, y dejan de 
fabricar juegos porque no puedcn 
pagar a sus programadores ni 
cubrir cost os ni ganar dinero. 

Hasta ahora los piratas y los 
usuarios tenfan una excusa muy 
razonable para «trabajar juntos»: el 
soft de juegos era 
dcsproporcionadamente caro. De 
acuerdo. Y tal vez los «legales» 
sean los responsablcs de ello por 
su desmedida ansia de beneiicios a 
corto plazo y dinero facil. Pero 
ahora ya no es ash en Espana, el 
soft va a ser mucho mas barato 
que en todos los paises de Europa, 
Inglatena induida. Esta iniciativa, 
como comentabamos antes, 
conlleva un riesgo, y si todos y 
cada uno de los implicados en el 


mundo de los videojuegos no la 
apoyamos con todas nuestras 
fuerzas. a la larga solo quedaran 
piratas, que venden pero que no 
fabrican. Senores: nos 
quedariamos sin soft. 

Creemos que el paso dado por ’ 
Erbe Software merece todo el 
apoyo de AMSTRAD Semanal, y 
esperamos que nuestros lectores 
comprendan la inmensa 
importancia que tiene para el 
futuro del soft de juegos y, por 
tanto, para ellos. 


fenomeno muy comun: 
saturacion. Las casas de soft 
han descubierto que venclfan 
muchos juegos. Por tanto, 
lancemos mas, y rapido. Esta 
polftica conlleva a la larga una 
oferta mucho mayor, y el 
comprador se dispersa. La vida 
media de un producto se acorta 
dfa a dfa y. si bien se venden 
mas programas que nunca, el 
numero de unidades «colocadas» 
por tftulo no para de disminuir. 
Ahora bien, lo costos de 
production de cada prograrna 
no se recortan en forma acorde 
con este proceso. Sumele a esto 
el cancer de la piraterfa y se 
llegara a una triste conclusion: 
el mundo del soft de juegos 
cone grave peligro de extincion. 

La polftica de Erbe interna 
dar al ttaste con este callejon 
sin salida, permitiendo al 
comprador acceder a un numero 
mucho mayor de tftulos por el 
niismo dinero. ademas de 
asestar un golpe mortffero a 
la piraterfa ilegal de 
programas. Por un precio 
mas que razonable, uno 
posee una copia legal 
del juego, con 
instrucciones en 


condiciones y 

■ 
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Opinion de otras casas de software 

acerca de la bajada de precios de Erbe 


Evidentemente, lo primero que 
heraos podido comprobar al pedir 
la opinion de otras casas de 
software, tan to creadores corao 
distribuidores, fue la sorpresa — 
mas bien el estupor— que ha 
causado la noticia del «bajon» de 
precios por parte de Erbe 
Software. No es de extranar. Una 
bajada de un cuarenta y «pico» 
por ciento mas o menos, en los 
juegos version disco, y algo mas 
del sesenta por ciento en la 
version de cinta, no podia causar 
otra reaccion. Pero pasemos a ver 
las opiniones de las casas de 
software con las que hablamos: 

DINAMIC. Esta firma 
espanola, exponente al igual que 
otras del buen software que se 
esta haciendo en nuestro pals, 
opina que la polftica de bajar 
precios les parece interesante, va 
que con ello se conseguira apurar 
a los piratas y, por otra parte, no 
menos importante, el precio de los 
juegos les parece caro. 

DRO SOFT. Opinan que 
ellos no se veran excesivamente 
afectados, en lo que se reliere a 
juegos del sector medio-bajo, ya 
que los juegos de la «Serie Plata» 
que ellos distribuyen solo cuestan 
750 ptas. 

En lo reference a la gama alta. 

/ Dro Soft cree que hay que 

justificar los altos precios, con un 
nivel de acabado alto, 
entendiendose por esto. 
buenas traducciones de 
instrucciones. 



calidad en la presentation y papel 
de las mismas, asi como la caja 
en que el juego es puesto a la 
venta. 

MADE IN SPAIN. Esta 

buena casa de software espanol 


piensa que hay que mantener el 
precio de los programas, debido a 
la necesidad de pagar 
honestamente a los buenos 
programadores que estan 
surgiendo en nuestro pais, cosa 
que serfa dificil de lograr con una 
bajada de este nivel. 

A su juicio, la situation de 
saturation del mercado se debe a 
lo que ellos definen como 
«monopolio de Krbc». 

OPERA SOFT. Ea genie de 
esta joven casa de software, 
tambien espanola, ven esta bajada 
con espectacion y piensan observar 
el mercado para ver su reaccion, 
tomando a continuation las 
medidas oportunas. Si el mercado 
reacciona favorablemente a la 
bajada, o sea, si se produce un 
mayor numero de ventas, sera cl 
memento de adlierirse a esta 
medida. 

De todas formas, piensan que 
para conservar los margenes 
actuales habria que vender ties 
vcc.es mas. 

SERMA. Cuando les 
preguntamos que les parecia la 
polftica de Erbe, su contestation 



fue que se sentfan realmente 
sorprendidos; no entendian como 
Erbe iba a soportar esta linea de 
precios y, lo que es mas, no 
entendian que margen les iba a 
quedar. Desde luego, y segun los 
calculos que nos hicieron, parece 
imposible esta medida, pero que 
nosotros sepamos, Erbe no cuenta 
con el mago Merlin entre sus 
filas... 

Segun ellos, desde que Erbe 
anuncio esta medida las ventas se 
han paralizado, ya que la gente 



esta esperando los nuevos precios. 

ZAFIRO. Esta firma. que 
ademas de dedicarse a la 
distribution de discos y cintas de 



audio, se dedica asimismo a la 
venta de software, se halla en un 
compas de espera para observar ) 
estudiar las reacciones del publico 
«adicto» a los programas de juegos 
para los micros. 

Esta es la opinion de las casas 
de software, tanto creadores como 
distribuidores, acerca de la bajada 
por parte de Erbe Software de sus 
productos, que si bien no 
dudamos afecte de manera muy 
positiva al eonsumidor, vemos 
como es acogida entre las demas 
casas de software con sorpresa, 
escepticismo y dudas acerca de su 
resultado. 

Solo es cuestion de esperar. El 
tiempo dira la ultima palabra. 
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VIDEOGES 

MICROGESA 
P.V.P. : 34.720 ptas. 

El programa. Videoges es un sis- 
tema para gestionar todas las ac- 
tividades propias de un Videoclub. 

Esta disenado espccificamente 
para el ordenador Amstrad 
PCW8512 y opcionalmente puede 
ser corrido en equipos Amstrad 
8256. 

Esta aplicacion ha sido realiza- 
da pensando en todos aquellos vi¬ 
deoclubs espanoles en los que por 
el numero de socios y de titulos es 
necesario desarrollar un esfuerzo 
de trabajo, tanto de personal del 
mismo, como de su gerencia. 

El programa realiza la gestion 
integral del videoclub enfocada 
desde dos perspectivas principalcs: 
control de titulos y control de so¬ 
cios, ambos procesos en intima 
relacion. 

Pensando en que el uso de la 
aplicacion va a ser realizado por el 
personal no familiarizado con el 
manejo de ordenadores, toda ella 
esta desarrollada de forma que su 
utilizacion sea extremadamente 
simple. 

La aplicacion de carga automa- 
tica al conectar el equipo comien- 
za por una presentacion, en la que 
es solicitada la feoha del dia. Un 
calendario perpetuo calcula auto- 
maticamente el dfa de la semana. 

Previa introduccion de la fecha 
del dia, debemos informal' al pro¬ 
grama si nos encontramos ante el 
primer arranque del dia. De ser 
ash el ordenador se prepara a al- 
macenar los movimientos de altas 
y alquileres de un nuevo dfa de tra¬ 
bajo en lugar de acumular las an- 
teriores sesiones. 

Entre las opciones a las cuales 
da paso este programa, cabe sena- 
lar: menu de socios, menu de pe¬ 
liculas, archivo de configuraciones, 
anotar un festivo, estadisticas, ca- 
ja, fin de trabajo y reclasificar. 

A traves de un sencillo metodo, 
se puede realizar la eleccion de 
cualquiera de estas opciones, pa- 
sando a la ejecucion del correspon- 
diente programa, que a continua¬ 
tion pasamos a exponer. 

En primer lugar, es posible me- 
diante el archivo de configuracio- 
nes acondicionar el funcionamien- 



de 


to de los demas programas de la 
aplicacion, a traves de especificar 
con el toda la information necesa- 
ria sobre el funcionamiento espe- 
cifico de cada videoclub. 

Los datos a introducir son el 
nombre, direction y telefono del 
videoclub, y los correspondientes 
sobre precio y plazo de las distin- 
tas modalidades de alquiler hasta 
siete tipos distintos (peliculas mul- 
tinacionales o no multinaeionales, 
con pago al contado o mediante 
bonos, suplemento a cubrir por los 
portadores del bono, anotacion de 
la politica a seguir frente a domin- 
gos y festivos, indicacion de los dis¬ 
tintos sistemas de las peliculas exis- 
tentes en el videoclub, anotacion 
del tanto por ciento del IVA_). 

La opcion anotar un festivo per- 
mite tomar ciertas medidas en los 
plazos y precios de los alquileres, 
cuando en el periodo de alquiler 
existe algun festivo, no domingo. 
Para realizar el almacenamiento de 
todos los socios activos del video- 
club, asi como para llevar todo el 
control de alquiler, devolucion de 
peliculas, en definitiva, realizar el 
programa menu de socios. 

Esta opcion consta a su vez del 
siguiente menu; alquilar una pe- 
licula, devolver una pelicula, alta 
de un socio, buscar el numero de 
un socio y corregir errores. 

La operacion alquilar/devolver 
precisa unicamente de los datos 
numero de socio y numero de la 
pelicula, puesto que todo el resto 
del control es llevado por el pro¬ 
grama, una vez que se ha comple- 
tado adecuadamente el archivo de 
conflguraciones, como ya vimos. 

En la opcion alta se debe proce- 
der a cumplimentar una ficha so¬ 
bre los datos del socio y tras ser 
confirmados la exactitud de los 
mismos, se puede solicitar el im- 
porte de la inscription. 


La busqueda del numero de un 
socio se realiza con un «rastreo» en 
el archivo de socios con el fin de 
localizarlo por su nombre y ape- 
llidos. Pero, en caso de no ser lo- 
calizado, el programa presenta 
automaticamente todos aquellos 
socios cuyo primer apellido co- 
mienza por la misma letra que el 
socio buscado. 

La opcion menu de peliculas se 
encarga de realizar el almacena¬ 
miento de todas las peliculas exis- 
tentes en cl videoclub, tanto de las 
peliculas dadas de alta en ese mo- 
mento como de aquellas en «baja 
temporal que se encuentran en re¬ 
paration o transferidas a otro 
videoclub. 

Una vez efectuada la opcion, el 
menu consta de alta de una peli¬ 
cula, baja de una pelicula, consulta 
sobre una pelicula y corregir 
errores. 

Para la opcion alta de una peli¬ 
cula es necesario indicar si se tra- 
ta del alta de una pelicula que ya 
esta anotada y se encuentra en baja 
temporal o es la primera alta. 

En la opcion baja, conociendo 
el numero de la pelicula y su sis- 
tema, se realiza su busqueda, con- 
sultando si la baja es temporal o 
definitiva, iinico caso en cl que la 
pelicula dcsaparecera del archivo. 

Si deseamos consultar sobre una 
pelicula, no solo obtenemos infor¬ 
macion rccogida sobre la misma. 
sino que se indica asimismo su dcs- 
tino, que en caso de estar alquila- 
da, se completa con el numero de 
socio que la tiene, la fecha de al- 
quilcr y la devolucion. 

Otra interesante aportacion que 
nos ofrece el programa es la siem- 
pre util operacion de efectuar es- 
tadisticas, mediante las cuales se 
pueden obtener aportaciones va- 
riadas y practicas, talcs como in¬ 
formacion general sobre el nume¬ 
ro de socios total y por cada siste- 
ma, numero total de peliculas en 
alta y de cada sistema y otros re- 
lacionados con los movimientos del 
videoclub. 

Otra ventaja que aporta el pro¬ 
grama se refiere a la posibilidad de 
listar direcciones, de forma que es 
posible obtener en un papel espe¬ 
cial autoadhesivo todas las direc¬ 
ciones postales de sus socios a fin 
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dc hacer mas sencillo el envfo de 
cartas de felicitation, circulares, 
etc. 

Por ultimo, el programa caja tie- 
ne como principal objetivo hacer 
mas sencillo el control del IVA. 

Realiza igualmente el control del 
total de entradas y de dicho im- 
puesto de forma mensual y anual. 

PLACON V-50 

LINNEO SOFTWARE 
P. V.P.: 28.995 ptas. 

El Placon V-50 es un programa 
de contabilidad que permite llevar 
la contabilidad de hasta cinco em- 
presas por partida doble segun el 
Plan General Contable. 

Entre las operaciones de mane- 
jo que nos ofrece el Placon V-50 
podemos sehalar: lichero de masas 
patrimoniales, fichero de concep- 
tos, entrada de apuntes, actualiza¬ 
tion del diario, prevision de cobros 
y pagos, listados, incorporation de 
asientos extern os, modification de 
apuntes, etc. 

Como podemos observar, el 
abanico de opciones que content 
pla es de tanta utilidad e interes co¬ 
mo variado. 

En el fichero de cuentas, junto 
con el Placon se suministra un plan 
de cuentas general que evita la in¬ 
troduction dr las cuentas mas to¬ 
mmies, si bien es el usuario quien 
define su propio plan de cuentas. 
Las operaciones posibles en el mis- 
mo son: altas, bajas. modificacio- 
nes y consultas. 

El codigo de cuenta consta dc 
siete caracteres y es interesante 
comprobar como el programa evita 
que se produzcan duplicaciones 
que pudieran dar cabida a error, 
impidiendo dar de alta dos cuen¬ 
tas diferentes con el mismo codi- 

g°- 

Tambien en el caso del fichero 
de masas patrimoniales, es el usua¬ 
rio quien define las masas patrimo¬ 
niales que intervendran en el ba¬ 
lance. 

La posibilidad de un ntanejo ra- 
pido y sencillo en la utilizacion de 
la entrada de apuntes ha permiti- 
do que la modificacion de cual- 
quier dato resulte una operation 
simple. 

Para introducir conceptos en la 


entrada de apuntes, el Placon V-50 
cuenta con un fichero que codifi- 
ca hasta un maxinto de 45 concep¬ 
tos, lo cual resulta gratificante para 
su usuario al evitar teclear concep¬ 
tos cn la entrada de apuntes. 

Asimismo, entre otras ventajas 
que nos ofrece en su utilizacion es 
la posibilidad de observar en la 
pantalla los nombres de las cuen¬ 
tas a las que se esta realizando el 
asiento y el nornbre del concepto 
empleado con tan solo pulsar una 
tecla de ayuda, asi como eliminar 
errores de cuadre en la introduc¬ 
tion de asientos multiples. 

Otras operaciones no menos in- 
teresantes consisten en la actuali¬ 
zation de apuntes a la previa defi¬ 
nition de las cuentas que intervie- 
nen y al correspondiente cuadro de 
asientos, enlazar el Placon con 
otros programas y regular autonia- 
ticamente las cuentas de gestion. 

Por ultimo, senalar que los lis¬ 
tados emitidos por el Placon son: 
diario mayor, balance de sumas y 
saldos, balance de situation, cuen¬ 
ta de explotacion, explotacion ana- 
lftica y prevision de cobros y pa- 
gos. 

PREYME 

MICROGESA 

P. V.P.: PC-88.480 ptas. 

PCW-53.760 ptas. 

PREYME es un programa pa¬ 
ra realizar presupuestos y medic io 
nes de obra. Esta compueslo por 
una base de datos especffica para 
el tratamiento de las mediciones de 
obra y de su posterior valoration, 
permitiendo la intervention en los 
resultados finales por multiples ca- 
minos. 

El programa esta pensado para 
el ordenador Amstrad PCW 8512 
y requiere de dos unidades de dis¬ 
co de 180 y 720 K, respectivamen- 
te. Funciona con el sistema opera¬ 
tive CP/M PLUS que incluye el 
ordenador. 

Las numerosas opciones que 
presenta, dan solution a la mayo- 
ria de las necesidades que concu- 
rren en la elaboration y edition de 
las mediciones y presupuestos. 

Estas opciones vienen recogidas 
en el menu principal y son: unita- 
rios, descompuestos, obra y certi¬ 
fication. 


Junto con los listados de unita- 
rios y descompuestos, el programa 
suministra tres discos. El primer 
disco, llamado PREYME, esta for- 
rnado por el conjunto de progra¬ 
mas que constituyen el sistema. 
Los otros dos discos prestan una 
eficaz colaboracion para la puesta 
en practica de los presupuestos y 
mediciones que queremos realizar, 
puesto que uno de ellos da un 
ejemplo de una pequena obra y el 
otro suministra archives con listas 
de precios de materiales y partidas 
ya definidas, que si bien sirven de 
referenda al usuario, pueden ser 
corregidos, ampliados o modilica- 
dos. 

En realidad PREYME son cua- 
tro programas que manejan e in- 
terrelacionan los licheros de mate¬ 
riales, partidas y obra. 

La option de «unitarios» tiene 
una capacidad maxima de 100 ca- 
pftulos, con un numero ihmitado 
de elementos cada uno, 2.000 uni- 
tarios es una cantidad razonable; 
de ellos la mitad vienen definidos 
en el segundo de los discos que se 
incluyen con el programa, llama¬ 
do ARCHIVO, si bien pueden ser 
modificados, como ya hemos co- 
mentado. 

Cada elemento tiene asociada la 
fecha de su introduction y un iden- 
tificador que permite actualizacio- 
nes automaticas de precios, con va- 
riaciones distintas, segun la fami- 
lia, mano de obra, cemento, etc. 

Para cada unitario existen dos 
precios, permitiendo stieccionar 
uno u otro, con lo que se puede 
mantener una lista original y pro- 
ducir en la otra las variaciones cte- 
seadas para una obra determinada. 

Los «descompuestos» se organi- 
zan en un maximo de 100 capftu- 
los y sin limitation en su numero 
de partidas por numero de capi- 
tulos. 

Cada partida esta formada por 
un texto y hasta ocho lineas de des- 
composicion, conteniendo cada 
una de ellas la cantidad y el codi¬ 
go del unitario correspondiente. 
Dispone, asimismo, de dos listas de 
precios alternativas. 

La realization del presupuesto 
es sumamente flexible, tiene capa¬ 
cidad entre 2.500 y 3.500 lineas de 
medicion, segun el texto que inclu- 
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ya, pero estas lineas pueden distri- 
buirse segun las preferencias del 
usuario. 

Los tipos de impresion para los 
presupuestos son muy diversos, 
con la Unalidad de hacer posible 
que todas las necesidades exigidas 
al programa sean atendidas. 

Si deseamos obtener certificacio- 
nes de obra, tan solo se requiere 
introducir las mediciones de la par¬ 
te de obra objeto de certificacion, 
partiendo del presupuesto de la 
obra realizado mediante PREY- 
ME. 

Como hemos podido ver. los 
presupuestos y mediciones de obra 
no solo quedan simplificados con 
el presente programa, sino que el 
control y gestion de la obra se ven 
facilitados de forma evidente, per- 
mitiendo que el personal que lo 
gestiona realice las modificaciones 
que sean requeridas con un mani- 
tiesto ahorro de tiempo. 

FACTURA ClON Y 
ALMACEN 

MEGSOFT 

P. V.P.: 2 disco: 25.000 ptas. 

Esta aplicacion es una version 
dirigida a la gama de ordenadores 
Amstrad PCW con dos uliidades 
de disco, que tienen asignadas co- 
mo tareas fundamentales el control 
de almacen con sus correspondicn- 
tes entradas y salidas de articulos, 
asi como emision de facturas y re- 
cibos correspondientes a las entre- 
gas. 

Las posibilidades del programa 
pueden ampliarse con el programa 
de Contabilidad 2 niveles y Con- 
tabilidad 4 niveles, tambien distri- 
buidos por MEGSOFT, a traves 
de la aplicacion Gestion Comer- 
cial. De esta forma, sc realizaran 
automaticamente los apuntes con- 
tables referentes a la facturacion, 
tales como clientes, portes, IVA y 
recargo de equivalencia. 

La capacidades fijas disponibles 
de la aplicacion son de 200 alba- 
ranes, 500 facturas en archivo tem¬ 
poral y 3.500 facturas en el archi¬ 
vo historico; si bien, el usuario 
puede ampliar esta capacidad apli- 
cando una segunda unidad exter¬ 
na de 720 K. 

En el menu general de la apli- 


de 
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cacion se presentan todas las op- 
ciones de la misma, que en nume- 
ro de ocho son las siguientes: arti¬ 
culos, clientes, albaranes, facturas, 
recibos, gestion facturas, listados 
y utilidades. Las funciones de ca- 
da una de las operaciones se deta- 
llan en los sucesivos menus auxi- 
liares, si bien a continuacion rea- 
lizaremos una breve exposicion de 
las mismas. 

Al suministrar los datos adecua- 
dos en la opcion «articulos», el pro¬ 
grama calcula de forma autorna- 
tica el valor del stock y el precio 
medio de compra. Las consultas 
por pantalla del almacen se reali- 
zan con solo indicar el codigo del 
articulo. 

Asimismo, la opcion entrada al¬ 
macen. permite indicar la cantidad 
de cada articulo que entra al alma¬ 
cen, senalando cl nuevo precio de 
coste si es el caso. 

La aplicacion informatica «clien- 
tes», requiere, para poder facturar, 
tener introducidos en el ordenador 
los datos del cliente. Los clientes 
pueden consultarse por codigo y 
por nornbre, Esta ultima consulta 
alfabetica, permite la busqueda to¬ 
tal o parcial. 

A partir del fichero «albaranes», 
el usuario podra ordenar la reali- 
zacion de las facturas y los recibos 
correspondientes de los albaranes 
efectuados a cada cliente. 

Los tipos de facturacion, inclui- 
dos en la aplicacion «facturas», son 
de tres tipos: directa, clientes y al¬ 
baranes. 

La facturacion dirccta permite 
la realization e impresion de una 
factura en el momento, sin la ne- 
cesidad de un albaran previo, asi 
como la factura de un articulo que 
no exista en el fichero. 

La facturacion de clientes se uti- 
liza cuando del conjunto de alba¬ 


ranes existentes, se desean factu¬ 
rar todos los de un mismo cliente 
en una misma factura. Tambien es 
posible realizar este proceso por 
grupos determinados de clientes. 

La facturacion de albaranes se 
emplea para efectuar de cada al¬ 
baran una factura diferente. 

Si se desea imprimir los recibos 
correspondientes a los diferentes 
vencimientos de las facturas. tan 
solo tendremos que optar por sc- 
leccionar la opcion «recibos» del 
menu principal. 

Solo nos queda habar de las 
dos ultimas opciones de que cons- 
ta la aplicacion. Refiriendonos a la 
emision de listados, estos pueden 
ser muy variados (codigo de arti¬ 
culos, tarifa de precios, archivo 
historico de facturas por l'echas o 
clientes, etc.). 

Respecto a la opcion «utilida- 
des», resulta practicamenle iden- 
tica a todas las aplicaciones MEG¬ 
SOFT y realiza las funciones de 
llevar los datos de empresa, datos 
de impresion, regenerar licheros, 
etc. 



VIDEOGES 

Microgesa 

Silva, 5 
28013 Madrid 
Tel. (91) 242 24 71 

PLACON V-50 
Linneo Software 
Ferraz, 66 
28008 Madrid 
Tel. (91) 259 11 86 

preyme 

de Microgesa 

Silva, 5-4 
28013 Madrid 
Tel. (91) 242 24 71 


facturacion y 
almacen 

de Megsoft (NDS) 
Joan de Peguera. 106 
Barcelona 

Tel. (93) 236 75 49 
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ESTRUCTURA 


TABLA DE VARIABLES 


aranas 


invasion 
de las 


T(25) 

Coordenadas de las aranas 

SC 

Record 

VIDA 

Vidas 

PP 

Puntos 

XD 

Coordenadas del fumigador 

YD 

Topes del fumigador 


Por: Enrique Soto de Arjona 


Por la influencia de 
algun extraho elemento que 
ha penetrado en nuestra 
atmosfera, una multitud de 
aranas gigantes esta 
invadiendo nuestro 
habitaculo, reproduciendose 
a una velocidad vertiginosa 
sin que podamos hacer 
gran cosa para impedirlo. 


P 

.A. ero como todo en esta vida tiene arreglo, 
menos la muerte, un avispado vecino ha 
conseguido hacerse con un inmenso fumigador 
cargado de DDT, y nuestra unica salvacion sera 
hacer responder nuestros reflejos y disparar, 
mediante las teclas X y Z, para moverlo de 
derecha a izquierda y para fumigar. 

Tampoco debemos olvidar que el fumigador 
tiene capacidad, tan solo, para cien disparos, 
siendo necesario volverlo a llenar cuando se nos 
agote, con lo que se nos restaran cien puntos. 

Mucha suerte nos va a hacer falta, nuestra 
supervivencia esta en juego. 


110-210 

220-270 

280-360 

370-440 

450-500 

510-570 

580-590 

600-700 

710-840 

850-980 

990-1160 


Comienzo 
Movimiento Aranas 
Movimiento fumigador 
Puntuacion 

Movimiento fumigador 
Movimiento ultima arana 
Coordenadas del DDT 
Introduction (Instruc. Port.) 
Def. Caracteres 
Instrucciones 
Portada 
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io rem nmmmtmmnmm 
20 rem tt n 

30 REM ti - tt 

40 REM ** ARANA ** 

50 REM ** FOR U 

60 REM it ENRIQUE SOTO ARJONA U 
70 REM ** ** 

eo rem ************************** 

80 REM 

100 OSH T(25):sc=100 

110 REM tittmt CQMIENZO ********* 

120 6QSUE 720:60808 860 

130 60808 610:PAPER 0 

140 MU=100 

150 PEN l:LOCATE 32,5:PRINT "PUNTOS*: 
PEN 2:L0CATE 32,10:PRINT "RECORD* 

160 PAPER 0:LOCATE 2,10:PEN 1:PRINT*Z 
: H i :paper 2:pen 3:print CHR$(l9i);:PE 
N 1:PAPER 0:PRINT*I2<r 
170 PAPER 0:LOCATE 2,12:PEN 1:PRINT"X 
PAPER 2:PEN 3:PRINT CHRtC131)?:PE 
N i:PAPER o:print*och” 

180 PAPER 0:LOCATE 2,14:PEN l:PRINT"\ 

: a j :paper 2:pen 3:PRINT chr$(191);:pe 
N 1:PAPER 0:PRINT”0DT‘ 

190 PAPER 0:PEN llLuCATE 33,19:PRINT" 
DOT*:LOCATE 32,22:PRINT" 100":PAPER 0 
:LOCATE 4,7:PRINf“ * 

200 X=15:VIDA=1:d=100 

210 LOCATE 32,12:PEN 2:PRINT INT(SC): 

LOCATE 34,7:PEN l:PRINT“0* 

220 REM tm M0VIMIENTO ARANAS ttttt 
230 WHILE VIDA 

240 CUAL=INT(RNQtMU)+10TIF C0AD25 OR 
CUAL=XD THEN GOTO 300 
250 UC0AL)=UC0AU+3 
260 PEN 1:LOCATE CUAL+2,TCCUAD+1-2: P 
RINT CHR$(192):LOCATE CUAL+2,T(CUAL)+ 
2~2:PRINT CRR$(192):LOCATE CUAL+2.TCC 
0AL)+3-2:PRINT CHRi(192):PEN 2:L0CATE 
CUAL+2,T(CUAL)+4-2:PRINT CHR*C193):P 
£N 1 

270 IF T(COAL)=21 THEN VIDA=0 

280 REM tttt MOVIMIENTO FOMIGADQR ttt 

% 

290 LOCATE x,22:PRINT * "iCHRt(195):L 
OCATE x,23:PRINT " *;CHR$(196) 

300 At=INKEY* 

310 IF a$=“Z" OR a$=V THEN x=x-l:GO 
SUB 470 

320 IF a*=“X" OR a$=V THEN x=x+l:GQ 
S08 470 

330 IF 80=0 THEN IF A4=“\“ THEN SW=1: 
XD=X:YQ=22 

340 IF sw=l THEN 60SUB 840:G0S0B 590: 
60S0B 500:s*=0:60808 490:pp=pp-(101-M 
U)*(T(xd-l)>0):PEN 1:LOCATE 32,7:PRIN 
T INT(pp): t{xd-1 > =0: su=#u-0.5: LOCATE 
32,22:d=d-1:PRINT INT(d):IF d=0 THEN 


Serie 


ORO 


GOSOB 830 
350 WEND 
360 G0S08 520 

370 REM ********** PONTOACION ******* 

m 

380 IF pp>st THEN sc=pp:FOR 5=30 TO 3 
0: SOUND I,5,2:NEn s:PAPER o:PEN 1IL0 
CATE 32.12:PRINT INTisc) 

390 pp=0 

400 PAPER OIPEN ULOCATE 1,25:PRINT" 
OTRA PARTIDA S/N 
410 p*=INKEY* 

420 IF p$= n “ THEN 410 
430 IF p*="S" OR p$='V THEN 460 ELSE 
440 

440 IF pt="n" OR pf="N* THEN CLSINEW: 
ELSE 410 

450 REM ***** MOV. FUMIGADOR mi* 

460 PAPER 2:PEN 3:L0CATE i,S:PRINT CH 

R$(190)+CHR$(i91)+CHRI(190)+CHRt(191) 

+CHR$(190)+CHR$(191)+CHR$(1905+CHR4(1 

81>+CHR$C190)+CHR$(131):FOR x=l TO 25 

:«X)=0:NEXT:GOTO 130 

470 IF x<ll THEN x=Il 

480 IF x>26 THEN x=26 

490 PEN l:LOCATE x,22:PRINT" *;CHFit(l 

95);“ ":LOCATE x,23:PRINT" ";CHRfU96 

);* ":RETURN 

500 FOR i=20 TO 2 STEP -ULOCATE xd+1 
,i:PRINT CHR4C238):LOCATE xd+l,i+i:PR 
INT“ *:NEXT:LOCATE xd+l,2:PRINT* “IRE 
TORN 

SiO REM ***** MOV.ARANA ULTIMA ****** 
.520 FOR p=i TO 3IPEN pi LOCATE x+1,22: 
PRINT CKRt(238):FGR zo=i TO 75:S0UND 


l,io, 1,10:NEXT io:NEXT:PEN ULOCATE x 
+1,22:PRINT CHRK 1353:60808 550:FOR x 
=cual+2 TO 4 STEP-1:PEN 2:L0CATE x,25 
.■PRINT CHR$( 193):LOCATE x+i,25:PRINF 
":SOUND 1,100,5:FOR c=0 TO 200 
530 GOTO 560 
540 GOSOB 560 

550 PEN l:LOCATE cual+2,22:PRINT CHR* 
C192):L0CATE cual+2,23:PRINT CHR$t192 
):LOCATE cual+2,24:PRINT CHR*C1925:RE 
TORN 

560 NEXT c.-NEXT xlFOR y=24 TO 7 STEP- 
1:PEN 2:LOCATE 4,y:PAPER 3:PRINT CHR* 
(193):PEN 3.’LOCATE 4,y+lIFAFER 2IPRIN 
T CHRtC190):SOUND 1,100,S:PAPER OlLOC 
ATE 4,25:PRINT* ":FOR c=0 TO 200:NEXI 
c.-NEXT y:LOCATE 4,7:PAPER OlPRINT” * 
570 PAPER OIPEN 1:LOCATE 4,3:PRINT”FI 
RELOCATE 2,5:PRINT*PARTI0A“:F0R s=10 
TO 100:SOUND 1,5,2:F0R q=10 TO 20:E0 
ROER q:INK 0,q-10:INK 3,q+5:NEXT q:NE 
XT 5 :INK 3,6:INK 0,2:B0RDER 1:RETURN 
580 REM **** CORO.DOT ****** 

590 IF yd>21 THEN SOUND 1,100,15:RETU 
RN:ELSE IF yd=3 THEN SOUND 1,800,15:8 
QUNO 1,800,15:RETURN:ELSE RETURN 
600 REM *** PORTAOA E INSTRUCCIONES * 
** 

610 MODE l:INK 0,2:B0RDER 1:INK 1,26: 
INK 2,0:INK 3,&:PAP£R 0:CLS 
620 PAPER CIFOR x=l TO 10 STEP 2:FOR 
y=l TO 24:PEN 3:PAPEfJ 2:LOCATE x,y:PR 
INT CHR$(190)+CHR*(131):NEXT:NEXT 
630 FOR x=l TO 27 STEP 2:FuR y=24 TO 
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24:PEN 3:PAPER 2:L0CATE x,y:PRINT CH 
R$C 190+CHRK 1915:NEXT: NEXT 
640 FOR x=29 TO 23 STEP 2:FUR y=l TO 
24:PEN 3:PAPER 2:L0CATE x.yjPRINT CHR 
K190+CHRK 191):NEXT:NEXT 
650 FOR x=l TO 29 STEP 2: FOR y=l TO 1 
:PEN 3:PAPER 2:LuCATE x,y:PRINT CHR$( 
190>+CHRi(191 >:next:next 
660 LOCATE 3i J l:PEN 3:PAPER 2:PRINT C 
HRK 190+CHRK 191 )+CHRK190)+CHR$( 191 
)+CHRK190)+CHRK 191)+CHR* C190)+CHftt( 
191)+CHRK190+CHRK191) 


790 SYMBOL 136,28,28,8,6,8,8,8,28 
800 SYMBOL 137,8,28,127,127,28,28,28, 
28 

810 SYMBOL 198,28,28,8,28,0,0,0,0 
820 SYMBOL 199.254,0.230,246,222,206, 
138,0:RETURN 

830 PAPER 2:PEN 1:LOCATE 3i,25:PRINT" 
RENOVACION DEL DDT":FOR 1=0 TO 100 ST 
EP 1:LOCATE 32,22:FOR s=30 Tu 30:S0UN 
D l,s,2:NEXT slPAPER OlPEN UPRINT I: 

NEXT I :d=100: pp=pp-100: paper o:Icate 

8,25:PRINT" ' 



670 LOCATE 31,2:PEN 1:PAPER 2:PRINT" 
ARA"jCHR$(194)?“AS “:LOCATE 39,2;PEN 
3:PAPER 2:PRINT CHRK 190+CHRK 191)" 
680 LOCATE 31,3;P£N 3:PAPER 2:PRINT C 
HRK190+CHRK191)+CHRK190+CHRK192 
)+CBRK190+CHRK 191 )+CHRK190+CHRK 
191)+CHR*(190)+CHR${131) 

690 FOR x-31 TO 39 STEP 2:F0R y=14 TO 
24:PEN 3:PAPER 2:L0CATE x,y:PRINT CH 
RK 190+CHRK 19i)'.N£XT:N£XT 
700 FOR x=39 TO 40:FOR y=4 TO 13:PEN 
3:PAPER 2:LOCATE x,y:PRINT CHRK 190+ 
CHRK 191):NEXT: NEXT:PAPER 0:RETURN 
710 REM ***** OEF.CARACTERES ***** 

720 SYMBOL AFTER 190 

730 SYMBOL 190,253,253,253.,0,239,239, 

233,0 

740 SYMBOL 191,251,251,251,0,223,223, 
223,0 

750 SYMBOL 132,24,24,24,24,24,24,24,2 
4 

760 SYMBOL 193,129,66,60,255,189,60,9 
0,153 

770 SYMBOL 194,118,220,0,230,246,222, 
206,0 

780 SYMBOL 195,8,28,127,127,28,28,28, 


":RETURN 

840 PEN 1:LOCATE x,23:PRINT" "SCHRKl 
98);" ":RETURN 

850 REM **** INSTRUCCIONES ***** 

860 BORDER 1:PAPER OlCLSlMOQE l:INK 0 
,l:INK 1,1:INK. 3,20:INK 2,0:60SUB 100 

0 

870 CLS:MODE 1:INK 0,1:INK i,18:INK 2 
,0:IKK 3,24:BORDER 1:PAPER 0 

880 LOCATE i,2:PEN 3;PRINT"- I N 

S T R U C C I 0 N E S-" 

830 MOVE 350,3:DRAW 620,350 

900 PEN l:LOCATE 4,6:PR!8T*Por ia inf 

luenna del coaeta HALLEY" 

910 LOCATE 2,8:PRINT "las "".PEN 3:PR 
INT"ARA";CHRK194);"AS"|: PEN 1:PRINT" 
de ai casa se reproducer! en" 

920 LOCATE 2,10:PRINT "asoiabrosa ca 
ntidad,por lo que es nscs-" 

930 LOCATE 2,12:PRINT "sario extern 
mar las con -DOT- .para lo " 

940 LOCATE 2,14:PRINT "cual hacemos 
uso del fusugador usando * 

SSO LOCATE 2,16:PRINT "las techs X 
y Z para severio a dere 
960 LOCATE 2,18:PRINT "cha e izquie 


Serie 

ORO 

rda y \ para fusigar." 

970 WHILE INKEY(47)00: LOCATE 6,22:PA 
PER 2:PEN 3:PRINT "PULSA CESPACIO) PA 
RA EMPEZAR": PAPER 0:WfcND 
980 RETURN 

990 REM ***** PORTADA ****** 

1000 Y=18:LOCATE 1,25:PEN l:PRINT"ARA 
*; CHRK 199); "A* 

1010 WHILE y 
1020 y=y-2 

1030 FOR x=0 TO 100 STEP 2 

1040 IF TEST(x,y) THEN PEN 2:L0CATE x 

/2+0,{■-y+15 )! 2:PRINT ChRI (193) 

1050 NEXT 
1060 WEND 

1070 LOCATE 1,25:PRINT* ":INK 1 

,6 

1080 FOR x=l TO 39 STEP 2:LOCATE x,9: 
PEN 1;PRINT CHRK 1905+CHRK 191):NEXT 
x 

1090 FOR x=3 TO 3 STEP 2: FOR y=10 TO 
20:FOR s=30 TO 30:LOCATE x,y:PEN 3:PR 
INT CHRK192):PEN 2:LOCATE x,y+UFRIN 
T CHRK 193):SOUND 1,5,3 
1100 LOCATE x+5,y:FEN 3: PRINT CHRK19 
21:PEN 2:L0CATE x+5,y+l:PRINT CHRK. 19 
3):SOUND 1,S,3:LUCATE x+10,y:PtN 3:PR 
INT CHRK 192):PEN 2:LOCATE x+10,y+l:P 
RINT CHR$(193):LOCATE x+lS.ylPEN 3:PR 
INT CHRK192):PEN 2:LOCATE x+15,y+l:P 
RINT CHRK 193):SOUND 1,5,3 
1110 LOCATE x+20,y:PEN 3:PRINT CHRK1 
92):PEN 2:LOCATE x+20,y+i :PRINT CHRK 
193):LOCATE >+25,ylSOUND l,s,3: c 'EN 3: 
PRINT CHRK 192):PEN 2:LOCATE x+25,y+i 
IPRINT CHRK193):LOCATE x+30,y:PEN 3: 
SOUND 1,S,3:PRINT CHRK 192 ): pen 2:LGC 
ATE x+30,y+1:PRINT CHRK 193) 

1120 SOUND 1 , 5 , 3:LOCATE x+35,y:PEN 3: 
PRINT CHRK. 192): PEN 2:L0CA^E x+35,y+l 
:PRINT CHRK193):SOUND l,s,3 
1130 NEXT SINEXT y:NEXT x 
1140 WHILE INKEY(47X>0 
USO PEN 3:LOCATE 5,25:PAPER 2:PR.INT 
"PULSA <ESPACIO> PARA C0MEN2AR“:WEND 
1160 


no reoker el trabap duro M H.AMS 
JRAD lo hoce por h Todos los listados que mcL % or 
este logohpo se encuentron o tu dispcstacn pn on cos 
sette mensui solicihnoslo. 
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PTAS. 


PTAS. 

THEY SOLD A MILLION III 

2.500 

NONAMFD 

2.100 

ASTERIX 

2.100 

4 SUPER 4 

2.500 

TOP GUN 

2.100 

ARMY MOVES 

2.300 

FAT WORM 

2.100 

GAME OVER 

2.300 

REVOLUTION 

2.300 

CORRA 

2.100 

RAMON GUTIERREZ 

1.900 

GOON1ES 

2.300 

GAUNLET 

2.300 

ANTIRIAD 

2.100 

BREAKTHRU 

2.300 

AVENGER 

2.100 

DUSTIN 

2.100 

FIRELORD 

2.100 

ARQUIMEDES XXI 

2.100 

URIDIIIM 

2.100 

FIGHTING WARRIOR 

495 

ROUNTY ROR 

495 

DUMMY RUN 

495 

SOUTHERN BELLE 

495 


NOVEDADES DE KONAM1 (10 JUEGOS)+RELOJ ROBOT 0 CALCULADORA 1.850 




POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES 
iiGRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO 
SI TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS. 

SERVICIO TECNICO DE REPARACION 
TARIFA FIJA DE 3.600 PTAS. 

TAMBIEN A PROVINCIAS 
SIN GASTOS DE ENVIO 


IMPRESORAS 
20% DE DESCUENTO 


CASSETTE ESPECIAL 

PTAS. 

3.995 

lApiz optico 

2.890 

CARTUCHO MICRODRIVE 

545 

CARTUCHERA 4 MICRODRIVES 

95 

INTERFACE SONIDO TV 

2.595 

INTERFACE CENTRONICS RS-232 

8.495 

DISKETTES 3” 

735 

DISKETTES 5 1/4” 

295 

CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 

69 

INTERFACE MULTIJOYSTICK 

3.795 


HOFERTAS EN JOYSTICKS!! 


PTAS. 

QUICK SHOT I 

1.195 

QUICK SHOT II 

1.495 

QUICK SHOT V 

1.495 

QUICK SHOT IX 

1.995 

QUICK SHOT I + INTERFACE 

2.495 

QUICK SHOT 11 +INTERFACE 

2.795 

QUICK SHOT V +INTERFACE 

2.795 

QUICK SHOT IX + INTERFACE 

3.395 


PRECIOS EXCEPCIONALES PARA 
TU AMSTRAD CPC-464, CPC-6128, 
PCW-8256, PCW-8512 


PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91) 

275 96 1 6 - 274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. Cl DUQUE DE SESTO, 50.28009 MADRID. 

Tiendas y distribuidores grandes descuentos. 

Dirigirse a Diproimsa. Cl Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03. 



















































































Movimiento de Sprites 
en la pantalla de texto 

Por: Alberto Suner 


Ya llevamos tres capitulos de nuestra serie de graficos. A lo largo de 
estas hemos visto como moverlos por la pantalla, pern sin respetar el 
fondo. A lo largo de este nuevo articulo aprenderemos a moverlas pero 
restituyendo el fondo: el verdadero movimiento de Sprites. 

— n el capitulo anterior presentabamos una X . Coordenada vertical 

serie de comandos RSX, que nos permitian (0-199) 

mover una sene de sprites a traves de la pantalla, Y . Coordenada horizontal 

los cuales se imprimian en “XOR”, y se (0-79) 

borraban de pantalla de la misma forma. ... , r .,, v 

. id nuevo comando RSX que veremos a 

Esta tecmca de utilrzacion de sprites, es • . . ,. 

...... ,ii- contmuacion, nos permitira mover nuestros 

aplicable umcamente cuando los objetos que sprites a traves de la pantalla sin modificar 

queremos mover por la pantalla, no ‘pisen” nuestro spr ite m lo que ya esta imprimido. 

ningun otro grafico que ya se haya imprimido 

anteriormente, ya que de lo contrario, nos ISPRITE,X,Y 

encontraremos con cjue nuestro movil queda donde “X” e “Y”, representan las coordenadas 

deformado al pasar por encima de cualquier otra vertical y horizontal, respectivamente. 
iigura. Recordaremos, una vez mas, que la coordenada 

Asi pues, dicha tecnica de movimiento la 
utilizarernos unicamente cuando el personaje de 
nuestro programa pueda moverse por aquellos 
lugares en los que no tengamos que imprimir 
ninguna otra figura. 

Hoy confeccionaremos una rutina de 
utilizacion de sprites que se aproxima mucho mas 
al concepto de “sprite” propiamente dicho. 

Esta mejora la obtendremos de dos formas 
distinta, la primera de ellas se debe a que la 
impresion se realizara en alta resolucion en 
sentido vertical, de esta forma la figura se podra 
imprimir en pantalla en 200 posiciones distintas, 
es decir desde la posicion 0 hasta la 199. 

La segunda de estas mejoras, y la mas 
importante al mismo tiernpo, se encuentra la 
impresion del sprite en pantalla, ya que este no 
se deformara cuando se imprima encima de 
cualquier otra figura. 

Vamos a ver a continuacion como se han 
realizado estas modificaciones que nos van a 
permitir confeccionar una rutina de sprites 
mucho mas elaborada. 

Explicaremos en primer lugar cuales son los 
nuevos comandos RSX que se han introducido 
en el sistema. El primero de ellos sera: 

ION,DIR,A,B,X,Y 

donde cada uno de los parametros debera indicar 
lo cjue se indica a continuacion: 

DIR . Direccion del grafico en 

memoria 

A . Altura del grafico 

B . Anchura del grafico 
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vertical se debera dar en alta resolucion, es decir, 
con valores entre 0 y 199. 

Por ultimo, tenemos la instruction que nos 
permitira borrar de pantalla el sprite, se trata de: 

I OFF 


Graficos por 

ORDENADOR 


Este comando no precisa de ningun parametro, 
y nos permitira eliminar el sprite, para poder 
inicializar uno nuevo. 

Veamos ahora las modificaciones realizadas en 
la rutina de impresion, para que nos permita 
imprimir en coordenadas de alta resolucion en 
sentido vertical. 

En primer lugar tomaremos la coordenada 
vertical, y la dividiremos por ocho, con lo que 
obtendremos dicha coordenada en caracteres. 

Para ello deberemos ejecutar la siguiente rutina 
en Codigo Maquina: 

LD A,H jTomamos la coordenada vertical. 
LD B,0 ;Colocamos el contador a cero. 

DIVE INC B ;Incrementamos el contador. 
SUB 8 ;Restamos ocho. 

JR NC,DIVI 
ADD A,8 

LD H,B ;Colocamos la coordenada vertical. 
;en el registro H. 

LD B,A ;Y el resto en el acumulador. 

INC B 

De otra forma conseguimos la coordenada 


vertical en caracteres, y la colocamos en el 
registro H. El resto obtenido, es el nuinert) de 
pixels que se debe sumar a la coordenada vertical 
en caracteres, para obtener dicha coordenada en 
alta resolucion. 

Para calcular la direccion de pantalla 
correspondiente a dicha coordenada, deberemos 
sumar 80 por cada caracter, y 2048 por cada 
pixel restante, a la direccion inicial de pantalla. 

Esto se conseguira de la siguiente forma. 

LD HL, #C0DD-80-2D48 
LD DE,2P48 
SUM1: ADD HL,DE 
DJNZ SUM1 

LD B,D 
LD DE,80 

SUM2: ADD HL,DE 
DJNZ SUM2 

Veremos a continuation cual es el 
procedimiento a seguir para conseguir la 
impresion del grafico, sin que este se deforme, y 
recuperar el contenido de la pantalla una vez se 
haya borrado el grafico. 










Esto se realiza mediante la utilization de 
buffers, para almacenar el contenido de la 
pantalla en la que se encuentra nuestro sprite. 

Para ello, antes de imprimir el grafico, 
leeremos los datos de la zona de la pantalla 
donde se va a colocar, y los almacenaremos en 
un buffer. 

Una vez hecho esto, imprimiremos el grafico 
en pantalla. Cuando deseemos carnbiar el sprite 
de posicion, deberemos imprimir el trozo de 
pantalla almacenado, con lo cual se restablecera 
el contenido de la pantalla que habia 
anteriormente. 

Podemos decir que esta rutina servira para 
graficos de tipo cuadrado, pero no sera valida 
para graficos de tipo redondeado, ya que estos 
ultimos no ocupan la totalidad del sprite, sino 
que se dejan escjuinas sin pintar. 

Solo queda decir que, para poder disfrutar de 
esta nueva rutina de manejo de sprites, debereis 
copiar el listado ensamblador que aparece al final 
del programa, y una vez hecho, ensambiarlo y 
salvarlo en disco o cinta corno codigo objeto. 


Graficos por 

ORDENADOR 

Para aquellos que no posean ensamblador. 
pueden copiar el programa cargador Basic y, en 
el caso que no parezca ningun error, almacenarlo 
de la siguiente forma: 

S A VE ‘ ‘ SPRBIN ”. B, &9000, & 1E9 

Para poder ejecutarlo, se debera cargar en 
memoria y ejecutar el Codigo Maquina para 
inicializar los nuevos comandos RSX, de la 
siguiente forma: 

10 MEMORY &8FFF 
20 LOAD «SPRBIN», &9000 
30 CALL &9000 

Para familiarizarse con los nuevos comandos, 
hemos preparado un programa de demostracion, 
con el cual podreis observar el funcionamiento de 
los mismos. 


LISTADO CARGADOR 

10 FOR N=&9000 TO &91E9 
20 READ A:SUMA=SUMA+A 
30 POKE N,A 
40 NEXT 

50 IF SUMAC>&7993 THEN PRINT "ERROR 
EN DATAS" 

60 DATA 1,9,144,33,32,144,195 
70 DATA 209,188,20,144,195,36,144 
80 DATA 195,72,144,195,92,144,79 
90 DATA 206,83,80,82,73,84,197 
100 DATA 79,70,198,0,0,0,0 
110 DATA 0,221,94,0,221,86,2 
120 DATA 221,78,4,221,70,6,221 
130 DATA 110,8,221,102,9,237,83 
140 DATA 27,145,34,31,145,237,67 
150 DATA 29,145,205,107,144,205,122 
160 DATA 144,201,221,94,0,221,86 
170 DATA 2,237,83,27,145,205,92 
180 DATA 144,205,107,144,205,122,14 
4 

190 DATA 201,33,33,145,237,91,25 
200 DATA 145,237,75,29,145,205,141 
210 DATA 144,201,33,33,145,237,91 
220 DATA 27,145,237,75,29,145,205 
230 DATA 157,144,201,42,31,145,237 
240 DATA 91,27,145,237,83,25,145 
250 DATA 237,75,29,145,205,141,144 
260 DATA 201,221,33,8,145,221,54 
270 DATA 0,26,221,54,1,119,205 
280 DATA 173,144,201,221,33,8,145 
290 DATA 221,54,0,126,221,54,1 
300 DATA 18,205,173,144 f 201,235,44 
310 DATA 120,203,39,203,39,203,39 
320 DATA 50,22,145,121,50,23,145 
330 DATA 213,124,6,0,4,214,8 
340 DATA 48,251,198,8,96,71,4 
350 DATA 235,213,33,176,183,17,0 
360 DATA 8,25,16,253,209,66,22 
370 DATA 0,29,25,17,80,0,25 
380 DATA 16,253,221,225,58,22,145 


390 DATA 71,24,21,124,230,56,254 

400 DATA 56,40,6,124,198,8,103 

410 DATA 24,8,17,80,0,124,238 

420 DATA 56,103,25,197,229,58,23 

430 DATA 145,71,221,229,209,126,18 

440 DATA 35,19,16,250,213.221,225 

450 DATA 225,193,16,213,201,0,0 

460 DATA 1,0,0,0,0,0,0 

470 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

480 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

490 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

500 DATA 0,0,0,0,0.0.0 

510 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

520 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

530 DATA 0,0, 0,0,0,0,0 

540 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

550 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

560 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

570 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

580 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

590 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

600 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

610 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

620 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

630 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

640 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

650 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

660 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

670 DATA 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 

680 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

690 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

700 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

710 DATA 0,0,0, 0, 0, 0, 0 

720 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

730 DATA 0, 0, 0, 0, 0, 0. 0 

740 DATA 0,0,0,0,0,0,0 

750 DATA 0,0,0,0,0,0,0 









FABULDSOS 


Suscribete hoy mismo a 
AMSTRAD y recibiras a 
vuelta de correo los dm 
mayores exitos de 
Dinamic 


PROGRAMAS 




GRATIS 


PARAH 


ARMY MOVES 
Como miembro del Cuerpo 
de Operaciones I wades, 
Dendhal ha side odiestrodo 
en varies sistemos de 
combate distintos, osi tomo 
en el manejo de fodos los 
armos, explosivos y 
tecnicas de guerre en In 
selva. Ahora, tins largos 
anos de entrenomiento, le 
ha llegodo el Menlo de 
demostrar sus . • "idcdes 
y otravesar, pot iierro, 
mar y aire, las linens 
enemigas. jin conseguira? 

GAME OVER 

Los problemas de libertad 
existen hasta en las mas 
lejanas galaxias. Si no, 
que se lo digan a ios 
habitantes del planeta 
Porshato, quienes estdn 
sufriendo en sus comes 
viscosas la tironio de la 
princesa Gremla. 
Afortunodament Arkos, el 
mas habil de todos los 
mega-terminators, ha 
decidido acabar con este 
juego,- afortunadamento 
para nosotros, comienza 
Game Over. 


Beneficiate de las ventajas 
de la tarjeta de credito. 

Un numero mas, gratis, 
en tu suscripcion y ia posibilidaa 
de realizar el pago aplazado. 
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RECIBE AMSTRAD SEMANAl EN CASA 


S i, deseo suscribirme o la revista AMSTRAD SEMANAL por un ano 
(50 numeros), al precio de 7.950 ptas. Esta suscripcion me da derecho 
a redbir, totalmente gratis, los dos Oltimos exiles de Dinamic: Army 
Moves y Game Over (oferta valida solo para Espana). 

Nombre_Fecho de nadmiento _ 

Apellidos_ 

Domicilio__ 

Localidad_,_Provindo_ 

Telefono_ C. Postal-- 

Para agilizar tu envio, es important© que indi- 
qu.es el codigo postal 


Forma de pago: 

□ Talon a nombre de Hobby Press, S.A. 

□ Giro postal a nombre de Hobby Press, S.A. n e ___ 

□ Contra reembolso (supone 125 ptas. mas de gastos ae envio y es valido 

solo para Espana). , , , , ., , , , . n-r-n , ■ ■ n 

□ Mediante tarjeta de credito n® I I I I.J I I I U I I IIJ I I L L l 
Visa □ Master Charge □ American Express □ 

Fecho de caducidad de la tarjeta_ 

Fecha y firma 


Tambien puedes suscribirte por telefono 
(91) 734 65 00 

SOLICITA NUMEROS ATRASADOS Y CINTAS SERIE ORO 

□ Si, deseo recibir en mi domicilio las cintas que a 
continuation indico, al precio de 756 ptas. cada una. Cada cinta lleva 
grabados los programas publicados por AMSTRAD SEMANAL durante 
cuatro numeros consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.) 

Las cintas que deseo son: 

Numeros al Numeros al _ 

Numeros _ al _ Numeros _ al_ 

□ Si, deseo recibir en mi domicilio los siguientes numeros atrasados 
de AMSTRAD SEMANAL al precio de 190 ptas. cada uno 


Estd agotado el numero 4 

Nombre ..._Fecha de nadmiento _ _ 

Apellidos_ 

Domicilio_____— 

Localidad _Provincia 

C. Postal Telefono_ 

Forma de pago: 

□ Mediante talon bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

□ Mediante giro postal a nombre de Hobby Press, S.A. nP 

□ Mediante tarjeta de credito n° I I I l.J l j I L I LLL1J I I I I I 
□ Visa □ Master Charge □ American Express 

Fecha de caducidad de la tarjeta 

Fecha y firma 
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No se admiten solicitudes de cintas 
contra reembolso 
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ARMY MOVES 

Como miembro del Cuerpo 
de Operociones Espedales, 

Dendhol ho side adiestrado 
en varios sistemos de 
combate distintos, asi como 
en el manejo de todos las 
armas, explosives y 
tecnicas de guerra en lo 
selva. Ahora, tras largos 
anos de entrenamiento, le 
ha llegado el momenta de 
demostrar sus habilidades 
y atravesar, p tierra, 
mar y aire, las Knees 
enemigas. jlo conseguira? 

GAME OVER 

Los problemas de libertod 
existen hasta en las mas 
lejanas galaxias. Si no, 
que se lo digan a los 
habitantes del planeta 
Porshaco, quienes estdn 
sufriendo en sus carnes 
viscosas la tirania de la 
princesa Gremla. 
Afortunadamente, Arkos, el 
mas habil de todos los 
mega-terminators, ha 
decidido acabar con este 
juego,- afortunadamente 
para nosotros, comienza 
Game Over. 


Benefi'ciate de las venta|as 
de la tarjeta de credito. 
Un numero mas, gratis, 
en tu suscripcion y la posililidal 
de realizar el pago aplazado. 
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Suscribete hoy mismo a 
AMSTRAD y redbiras a 
vuelta de correo los dos 
mayores exitos de 
Dinamic 
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ARMY MOVES 


GAME OVER 


En una lejamsima galaxia perdida en 
la inmensidad del uniuerso, una belli- 
sima y malvada mujer habia sometido 
con su inteligencia y un inmenso ejer- 
cito de Terminators, a las cinco Con- 


Derdhal es un mietmbro del CO. E., 
Cuerpo de Ovcraaones Especiales, 
puede atrauesar las llneas enemigas 
por tierra, mar o aire, domina todas 
lastecnicas de la guerrilla, conoce to¬ 
das las armas y es un experto en ex- 
plosiuos. 

Tres sistemas de combate: Jeep, heli- 
cdptero y soldado COE. 
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